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El vídeo mató la estrella 
de los juegos... 


unque parezca un secreto a voces, alguien debe- 

Ñ ría recordarle a algunas compañias de software 

MAN que el gran secreto de un buen juego de ordena- 

Y dor es precisamente... que sea jugable. Esta con- 

A clusión, que podría considerarse de perogrullo, 

no lo resulta tanto cuando uno echa una ojeada a las últimas 

producciones del mercado y observa cómo en muchos casos, 

los aspectos más cuidados en el acabado final de algunos jue- 

gos son las largas secuencias de introducción, la inclusión de 

espectaculares gráficos renderizados, las escenas de vídeo digi- 
tal y las bandas sonoras apabullantes. 

Todo esto es muy bonito, pero ya lo decia el refrán, “aun- 
que la mona se vista de seda, mona se queda”; dicho de otra 
forma, el intento de camuflar juegos mediocres con una rim- 
bombante parafernalia que, en definitiva, no sirve sino de en- 
voltorio para una absoluta falta de contenido, es algo no sólo 
reprochable, sino también un flaco favor a la evolución y ex- 
pansión del mercado de los juegos de ordenador. 

Para colmo de males, “disfrutar” de una de estas maravillas 
sólo es posible cuando se está en posesión de una máquina 
realmente potente, en muchos casos un Pentium con todo tipo 
de complementos: 16 —o más— Megas de RAM, lector de CD de 
cuádruple velocidad, tarjeta de sonido de 32 bits... Bien, estu- 
pendo, uno se gasta hasta la última peseta de sus ahorros en la 
última tecnología informática —o se decide a ampliar ese 486 
que hace apenas un año era toda una maravilla- y lo que le 
dan a cambio es, como decimos en uno de los artículos de este 
mes, mucho vídeo y pocas nueces. 

Que el título más popular de la historia de los juegos 
informáticos sea esa “simpleza” de la programación llamada 
Tetris, que suple con originalidad y jugabilidad la ausencia de 
toda esa verbena de fastuosos efectos digitales a los que antes 
haciamos alusión, seguramente no les dirá nada especial a esas 
brillantes “mentes pensantes” que han dejado de hablar de jue- 
gos para manejar términos como proyectos, costes de produc- 
ción, marketing, merchandising, multimedia, interactividad... 


Jose Emilio Barbero 


Así puntuamos en CGW 
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UMERO 3 . 5 


En portada: Top Gun, toda 
una perfecta simbiosis en 
la simulación aérea y el vídeo 
dipital. 


-protagonistas de esta aventura repleta de sexo, dulces, rock 


Wing Commander IW 
¿Bsel io de la libertad 12 millones de dólares? 


Un exhaustivo repaso a la Saga Wing Commander, analizando la evolución del juego y lo 
que supondrá su cuarta entrega en poco tiempo, con todas las innovaciones tecnológicas que 
ello conlleva. 


AO] 
Congo 


El bramido del Mukenko. La lujuria de una selva tropical, la avaricia de-quienes profanán 
sus dominios, y la ira de los guardianes que la protegen: un triángulo de poder y Muerte 
en el África Negra 


Frankenstein: Through the Eyes of the Moñster 28. 


El tormento del recuerdo. La novela de Mary Shelley somemplada desde una nueva perso 
pectiva, la de un ser atormentado por su misma existencia y él pasado 


Dark Seed Il ae 


La Ley de Dawson. El retorno de los Antiguos-sc precipita de nuevo Sobre Mike Dawson, 
un novelista que ya sutiió en el pasado e] acoso de estos seres primigenios del Universo: 


Anvil of Dawn 7 
El poder de la Oscuridad. Tempest es un mundo amenazado porel Señor de la Guerra, 


cuya única ambición es.dóminar el mundo sumiéndolo en las tinieblas; 
In the 1st Degree 3 


In dubio pro reo. =l desconocimiento de las leyes no exime al Criminal de su cumplimien- 
to. Tu-déber como fiscal será demostrar la culpabilidad del asesino? p 


Torin's Passage 


>El retorno de Al Lowe. El creador de Freddy Pharkas y la saga Larry; ataca de nuevo con 


na aventura que pretende romper con su etapa anterior de:Contenida lascivia. 


Il have no mouth but | must scream 

Cuando la realidad es peor que las pesadillas. ¿Qué pasariaSiun "ordenador tuviese de re- 
pente conciencia de su existencia, y llegase a la máxima “COgito ergo sum”? 
Entomorph: Plague of the Darkfall 4 
Insectos inteligentes. Con la segunda entrega dela s del Mundo de Aden, se puede 
descubrir la más intrincada organización de Janaturalezá; el reino de los insectos. 
Silent Steel e 2 


Mucho vídeo y pocas nueces. Oceaií retoma el tema dellos enfrentamientos submarinos ens 
tre potencias militares con esta película pseudo-interactiva: 


Shivers E 


Misterio y terror “light”. Continuando la gama de juegos de terror, Shivers vuelve sobre 
los pasos dados con Phantasmagoria para retomar/el camino de Myst: 


Beavis € Butthead: Virtual Stupidity. H 


La grosería por diversión. La nota humorística en clave de estupidez hace destacar a los 
y mala educación. 


Dust 


Solo ante el peligro. Viaja hasta el salvaje para vivir emocionantes aventuras en el pueblo 
fronterizo de Diamond Back. 


Alien Virus É pies 0 


El 92 pasajero. Descubre las fechorías cometidas por una horda de alienígenas psicóticos 
y asesinos en una estación espacial casi desicrtaren los confines de la galaxia. 


Mission Critical 52 
Suspense al límite. La sup: 
ton a rendirse. Un único rebelde enc 
resolver la situación 


ioridad numérica del enemigo obliga al Capitán del Lexing- 
«do en una zona clausurada de la nave, tendrá que 
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Bermuda Syndrome 54 


Un edén infernal. La-historia de la desesperada huida a través de un mundo primitivo y 
salvaje de um pilotó americano derribado en el Triángulo de las Bermudas 


Mortai Co: 
Un fúturo salva; 


de un equipo especial de exterminación para acabar con la supuesta 


Uña combinación de acción y estrategia que pone al jugador al mando 
amenaza aficnígena 


va y alucinante exper 
tará a un remoto riucón del universo donde actuarás de 
trama de luchas.por la Supremacía 


Cyberia 2: “Resurrection” .- Ñ 62 


encia de Ffimark que te transpor. 
genté doble en una complicada 


Los días de un confuso porvenir. La venganzá de un hombre manipulado en un tiempo 
donde los valores esenciales se confunden con la ambición y el despotismo. 


64 


press OJOS y siete manos no bastarían para terminar con todos tus 
adversarios en una descnffénada carrera atravesando mil y un niveles 


Pequeños pero matones. Una competición a a pequeña escala digna de ser disfrutada en los 
mejores eifeuitos del microcosmos de tu ordenado: 


68 


z “Una carrera bacia la Jocura. Pasarán volando ante tus ojos; y €s que los vehículos parti-" 
cipantes en esta fascinante carrera utilizan motores antigravedad. 


Haciendo de Mister. El fitbol en toda su dimensión: depor 
y mucho, mucho juego espectacular. 


SIMULACION —É 


Top Gun 


AS 
"idolos del aro. Sivi Tom Cruise en el papel de Maverick, la esperada producción de Spec. 
trum Holobyte supera a la película dejando que el jugador vuel-ún F-14 limpiando los 
cielos de todo el globo terráqueo de los eternos antagonistas de EEUU 


76 


-< Alerta 5: Acción Instantánea. Planificar una compleja Operación militar y manejar 
mo tiempo un caza es un esfuerzo que pocas. mentes podrán llevar a cabo. 


pretensiones. Este nuevo simulador está pensado para jugadores que no de 
scan complicaciones, y algo muy importante: para ficionar con ordenadores sencillos 


EF-2000 ES 80 


Iván tiembla, ya 7amos. Ahora tienes la 1 posibilidad de volar con el Eroti hter, el avión 
construido en cooperación por varios países de la CEE. 


en tus manos. Roma no se construyó en un día, y la adecuada dis- 
tribución de los recursos disponibles es un elemento vital para el correcto crecimiento de 
la primera potencia de la antigtiedad. 


Player Manager 2 88 


Cómo ser un gento en el > rey. La multimillonaria gestión económica de un club de 
fútbol es la tarea más dif 


il de un negocio que mueve astronómicas sumas cada temporada. 


6 Léeme.bat 
La actualidad más inmediata del 
mes en el entorno de los juegos de 
ordenador. 


10 Pp» Zona Beta 
Te contamos que se prepara en 
las factorías de producción de los 
juegos que pronto disfrutarás. 


24 > Reviews 
Nuestras exhaustivas revisiones 
de los juegos disponibles en el 
mercado, con su calificación para 
que sepas todos los detalles. 


9 p»»> Especial 
Top Secret 
Este mes te ofrecemos una estu- 
penda selección de trucos para 
alguno de los juegos más popu- 
lares. 


95 P»- Lista de 
ganadores 
Descubre si eres uno de los afor- 
tunados ganadores de nuestros 
pasados concursos. 


9 BP Top CGW 
Confeccionada a través de vues- 
tros votos, en esta lista se dan cita 
los mejores juegos del mercado. 


Computer Gaming World 
te regala en este número 
DOS FANTÁSTICOS JUEGOS: 


Puedes encontrar sus 
instrucciones en la pág. 27. 


Avalancha 


riendware anuncia todo un terremoto de próximos lanzamien- 
tos entre los que se encuentran Prey, Blood, Xenophage, Sha- 
dow Warrior y Realms of Chaos. De este último cabe destacar 
que se trata de un jue- 
go con dos personajes 
que combina la acción 
y la aventura ambienta- 
das en una atmósfera 
mística, apoyado todo 
ello por una banda so- 
nora de Bobby Prince 
(autor de la música de 
Wolfenstein, Doom y 
Doom II, y Duke Nu- 
kem 3D) 


InforOcioPolis 


a segunda edición de esta feria, que quiere ser una muestra de 

Informática y Tecnologías de Ocio accesible a todos los públi- 

cos, se celebrará a partir del próximo 16 de Marzo y durante 
nueve días en el marco de EXPO/OCIO'96. Juegos, multimedia, 
impresoras, Internet, ordenadores, consolas y realidad virtual serán 
algunos de los elementos de lo que promete convertirse en La Feria 
de la Informática de Consumo del futuro. Todas las publicaciones de 
la editorial América Ibérica estarán presentes en la muestra 


Atari en España 


a división de Atari PC CD-ROM Software ya tiene distribución 

en nuestro país de la mano de Arcadia, distribuidora de sobra 

conocida en nuestro mercado por editar productos de gran ca- 
lidad y distribuir compañías de gran renombre como Interplay, Oce- 
an o Trimark. Algunos de los primeros títulos que saldrán al mercado 
de la marca Atari, serán Highlander —basado en la serie de dibujos 
animados emitida por Televisión 
Española—, Attack of the Mu- 
tant Penguins, Tempest 2000, 
Baldies y Putty Squad. 
ás más información de 
alguno de ellos 
en nuestra Zo- 
na Beta, 


09980 
FS 0934 


Más Rise of the Triad 


XTREME son más de 40 nuevos nive- 
les para este popular juego de acción y 
un editor de niveles utilizado por los 

ercadores del juego. Con Extreme Rise of 
the Triad, Friendware sigue apostando por los juegos 
shareware que han visto después una versión completa comercializa- 
da. Como regalo especial, se incluye en este producto un juego com- 
pleto de mapas de los niveles de Extreme Rise of the Triad y todos los 
códigos de trucos disponibles para Rise of the Triad, en su día califi- 
cado por PC Magazine como “absolutamente revolucionario”. 


Golf y golfistas 


rocin lanza al mercado 

dos nuevos productos: 

Troon North y Banff 
Springs. Ambos son discos de 
expansión con nuevos campos y 
circuitos para LINKS, LINKS 
386 Pro y Microsoft Golf. Los 
aficionados a este deporte pue- 
den estar de enhorabuena, ya 
que parecía que casi todo el 
mundo se había olvidado de ellos. 


Time Gate 


nfogrames lanza al 


terreno de juego 
una nueva serie 


muy en la línea de Alo- 
ne in the Dark. La saga 
ha comenzado ya con 
«El Secreto del Tem- 
plario”, un título cuya 
aparición en nuestro pa- 
ís se verá retrasada un 
tiempo =se pudo ver 
una beta en el SIMO 
*95—. Este juego no abandona el terreno de lo sobrenatural, y ten- 
drá un entorno gráfico de sobra conocido por los seguidores de los 
juegos de la compañía francesa. 


Adquisiciones millonarias 


a compañía norteamericana Sierra ha adquirido recientemen- 
te cinco compañías: Impresions (Powerhouse, Caesar 11), Pi- 
cellite Group (productos para impresión doméstica), Papyrus 
(IndyCar Racing), Sublogic (dedicada a los simuladores), y Arion 
Software (software de cocina). Además, se ha iniciado un proyecto 
conjunto con Pioneer para desarrollar software de cara al mercado 
japonés. También ha adquirido los derechos de Print Artist, un po- 
pular programa de impresión desarrollado por Maxis. Para rematar la 
jugada, y continuando con los derechos, la Enciclopedia Collier lle- 
vará ahora el sello de Sierra. 
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Rampa de lanzamiento 


Trekies 


o sólo hay que 
congratularse 
por la emisión de 


nuevos capítulos de “La Nueva Generación” estas Navidades pasa- 
das, sino que además ha salido al mercado un producto de Interplay 
que hará las delicias de todos los “trekies”. Se trata de un pack que 
incluye un vídeo con dos capítulos de la serie original (con las cola- 
boraciones de John Abbot y Joan Collins), la edición en CD del jue- 
go Judgement Rites, y un CD especial para coleccionistas con sendas 
entrevistas a Gene Roddenberry y Leonard Nimoy, el “cómo se hi- 
zo” de Judgement Rites, y las biografías completas del reparto origi- 
nal de la seric. Además se regala un pin del juego. 


Sobre todo, control Aporte 


Welcome to the Futuros 


readia pone a disposición del usuario cinco nuevos controles Broderbun 13/96 
de juego. Victor PC-400, PCXtra y Firefox PC-800 son Command £ Conquer: 
tres joysticks analógicos de gran resistencia y precisión cuyas Red Alert 

Westwood 03/96 


diferencias radican en fisonomía, ergonomía y utilidad. PC Contro- 
ller y PC-100 son dos pads tipo consola que facili- Terminator: 

tarán la vida a todos los adictos a los juegos de lu- Future Shock 

cha, plataformas, carreras y deportes. Bethesda 05/96 


Super Street Fighter II 
Capcom 02/96 


riendware ha conseguido RBE lanzará al mercado en 

distribución mundial para el mes de marzo las versio- 

Speed Haste. Es el primer pro- nes dobladas al castellano de 

ducto español que en muchos Rebel Assault II y The Dig. Am- 

años traspasa nuestras fronte- bos productos serán más caros 

ras. Enhorabuena. que las ediciones con voces en 
Ingl 


PTA FIEE EN 
DEFENDER Pr 


VALE DESCUENTO DE 1000 PTA 
EN LOS JUEGOS SEÑALADOS [X] 


Nombre ..... 
Apellidos . 
Dirección .. 
Localidad 
Código Postal... 
Teléfono 


Promeción válido 
en lodos los Centro Mail 
(ver úlimos póginos de lo reviso), 
o por correo envióndolo a: Centro Mail + PE Sto. M* de la Cabezo, 1 + 28045 Madrid 


Promoción válida hosta fin de existencias entregondo este vole, 


¿Vuestra publicación es traducción 
directa de la versión original o tenéis li- 
bertad para estructurar los contenidos de 
esta edición española? 

Angel MY Gil 
Badajoz. 


Si echas un vistazo a ambas revistas, 
quizá te puedas contestar tú mismo. En 
cualquier caso, te aclaramos que la CGW 
española se elabora de forma íntegra en 
nuestra redacción, con nuestras opinio- 
nes y puntuaciones, si bien por su grado 
de interés en ciertas ocasiones incluimos 
algunos artículos de la edición america- 
na. No sería demasiado lógico utilizar al 
100% los contenidos de nuestra herma- 
na americana cuando es de dominio pú- 
blico que en Estados Unidos salen los 
juegos mucho antes que en España. Las 
traducciones se quedan para otras publi- 
caciones que terminan cayendo por su 
propio peso. 


¿Me recomendúis los juegos “The Big 
Red Adventure” y “Sam and Max”? 
¿Existe un “Stratego” para PC? ¿Es bue- 
no? 

Jonatan Sánchez 
Barcelona 


Ambas aventuras gráficas están muy 
bien, cada una con su particular estilo y 
con un nivel de dificultad diferente. En 
cuanto a lo del Stratego, exis- 
tir, existe, pero 


lo que no sabemos a ciencia cierta es si 
ha sido comercializado en España y 
quién lo hizo en su día. 


Tengo una consola y voy a venderla 
para pasarme al ordenador. ¿Hay algu- 
na forma de pasar los juegos de un siste- 
ma a otro? ¿Qué significan los términos 
“hardware”, “software” y “shareware”? 

Fco. Joaquín Rodríguez 
Granada 


Mucho nos tememos que la únic. 
forma de pasar juegos de consola a PC 
es comprándote la versión de PC si exis- 
te. En cuanto a los términos, no vamos a 
darte aburridas definiciones académicas, 
pero atento: hardware se aplica todo ti- 
po de componentes y ordenadores, ven- 
dría a referirse a todo lo que sean má- 
quinas. Software es un programa, ya sea 
juego, aplicación o sistema operativo. 
Shareware es una forma especial de soft- 
ware que implica que el programa en 
cuestión se puede copiar y distribuir li- 
bremente, pero si decides utilizarlo con 
frecuencia, se supone que deberías man- 
dar una módica cantidad de dinero a su 
autor. 


Quiero criticar duramente la políti- 
ca de Intel, que consiste en lo siguiente: 
“gástate todos tus aborros en un ordena- 
dor nuevo para tirarlo a la basura un 
año más tarde”. Cambiando de tercio, 
considero que debería haber dos niveles en 
los juegos: uno formado por juegos válidos 
entre 286 y 486 y otro a partir del Pen- 
tium. Tal y como trabaja Intel, se maxgi- 
na a gran parte de los usuarios. 

Francisco Lara 
Sabadell. 


Tienes gran parte de razón con lo 
de Intel, pero ya sabes que no se puede 


COMPUTER GAMING WORLD - FEBRERO 1996 


detener el avance de la tecnología. El 
gran problema es que el software evolu- 
ciona con las máquinas, y las mejoras 
que éstas incorporan permiten hacer 
productos de mayor calidad. La crítica 
que planteas no debería ir sólo dirigida 
a Intel, sino también a todos los desa 
rrolladores de software que apoyan las 
nuevas plataformas con productos ex- 
clusivos, que es una forma de apoyar las 
nuevas tecnologías hardware. Como 
verás, es la pescadilla que se muerde la 
cola. 


Nota de la redacción: 

No hemos podido contestar todas 
vuestras cartas, pero tened paciencia 
que a todos os llegará el turno. Como 
veréis hemos resumido las publicadas 
para que puedan entrar más. Quere- 
mos sin embargo hacernos eco de va- 
rias coincidencias que hemos encon- 
trado en gran número de vuestras 
cartas. En primer lugar, nos alegra- 
mos de que la revista os guste, para 
eso trabajamos todos los días. En 
cuanto a los trucos que pedís, unas 
páginas más adelante encontraréis 
una amplia sección. Por cuestiones 
de espacio, no siempre se puede in- 
cluir, pero siempre publicamos un 
truco en cada review. También he- 
mos recibido infinidad de llamadas y 
cartas preguntando acerca de los re- 
querimientos mínimos que se inclu- 
yen en las reviews de los juegos: co- 
rresponden a los requisitos que exige 
el fabricante en la caja del juego. 


- PC Gamer U.K. — 
z 


. 
y EM 


“El juego más alucinante que han visto 
nuestros ojos en mucho tiempo” 


El futuro de los juegos 3D no volverá a ser el mismo 


Versión Shareware (primera misión de la Versión Completa) en CD-ROM disponible próximamente en PRYCA, Centros Mail, 
Continente, Tiendas KM. Virgin Megastores, FNAC, Toys'r'us, New Canadian y las mejores tiendas de Informática. 


Distribuye: 


Friendware 
C/ Rafael Calvo, 40 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 


The 1h 


Hour 


ll: Mansión de Stauf es un lu- 
gar tétrico y demoníaco en el 
que tuvieron lugar terribles ase- 
sinatos hace 70 años. Stauf era 
un juguetero cuya pasión por los 
acertijos y los puzzles le hizo en- 
loquecer hasta convertirse en 
autor de una cadena de crímenes 
que convertiría el próspero pue- 
blecito de Harley en un lugar si- 


The 11th Hour 


Editor: Trylobyte. 
Distribuidor: Virgin. 


lencioso y receloso con los ex- 
traños. 

Los acontecimientos resuci- 
tan un maligno pasado en Har- 
ley tras la desaparición de la pe- 
riodista Robin Morales. Carl 
Denning, colega y amante de 
Robin intentará encontrarla an- 


tes de que se precipite un fatídi- 
co final para su compañera. La 
única ayuda que recibirá Carl, 
será la proporcionada por tres 
misteriosas mujeres cuyas inten- 
ciones no son nada claras. Sólo 
los más profundos horrores de la 
mente de Stauf han podido libe- 
rar tal terror nocturno. 

The 11th Hour transcu- 
rre en los mismos escenarios 
que su predecesor, pero aho- 
ra la mansión está totalmen- 
te desvencijada tras los he- 
chos acaecidos en The 7th 
Guest. Carl Denning tendrá 
que resolver complejos enig- 
mas que le permitirán acer- 
carse a la hora fatídica en que 
se decidirán tres destinos: el 
de Henry Stauf, el de Robin 
Morales y el suyo propio. La 
condena o salvación de sus 
almas, y sobre todo de sus vi- 
das, está en sus manos. 

La calidad gráfica em- 
pleada en The 7th Guest era 
dificil de superar, y esta con- 
tinuación de la serie está al 
mismo nivel. Sin embargo, 
la utilización de las nuevas 
tecnologías de reproduc- 
ción de vídeo en tiempo re- 
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al aportan magníficas secuencias 
a un juego que promete horas 
de terrorífico entretenimiento y 
muchos quebraderos de cabeza 
para su resolución. 


Warharmmmer: 
Shadovv of 


ames Workshop —editora 

británica de figuritas, re- 
glas, novelas y todo un universo 
de merchandising- recibía men- 
sualmente numerosas ofertas de 
programadores que desarrolla- 
ban aplicaciones para tirar da- 
dos, crear ejércitos y otras labo- 
res necesarias para el juego; nin- 
guna de ellas merecía la pena 
bajo la teoría de que le quitaban 
ha gracia al juego —algo en cual- 
quier caso discutible cuando ya 
se está aburrido de emplear dos 
horas todos los sábados para ha- 
cer exactamente lo mismo—. Sin 
embargo esto sembró la semilla 
de un posible juego para orde- 
nador, algo diferente que supo- 
nía la creación de un nuevo jue- 
go a partir del conocido univer- 
so de Warhammer. 

Tras darle muchas vueltas 
hasta encontrar el enfoque ade- 
cuado para que Warhammer no 
perdiera su filosofía de juego, se 
contactó con Mindscape para 
poner manos a la obra. La com- 
pañía de software habrá sudado 
sangre bajo las restrictivas garras 
de Games Workshop, algo lógi- 
co cuando se trata de un proyec- 
to de encargo. 

Warhammer es un juego de 
estrategia que utiliza figuritas de 
plomo pintadas para representar 
las batallas. La adaptación al or- 
denador no dista mucho de la 
realidad de mesa, pero posee 


the Horned Rat 


una capacidad de re- 
presentación gráfica 
muy superior a cual- 
quier maqueta o esce- 
nario lleno de figuri- 
tas. Por supuesto, 
Shadow of the Hor- 
ned Rat es un juego 
en tiempo real, tal y 
como ocurre con el 
juego de mesa. 


El sistema de posibilidades 
de combate e interacción entre 
unidades ha sido desarrollado 


profundizando 
enormemente 
en las ramifica- 
ciones de las 
opciones y re- 
acciones de to- 
dos los elemen- 
tos participan- 
tes en cada 
situación con- 
creta, introdu- 
ciendo todo ti- 
po de factores 
aleatorios y aje- 
nos al jugador. 
Debido a las tremendas im- 
posiciones de Games Workshop 
con la traducción, la versión en 
castellano se ha visto retrasada 
con respecto a la inglesa, pero la 
espera merecerá la pena una vez 
solventados los problemas. 
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Warhammer 
Editor: Mindscape. 
Distribuidor: Proein. 


portante es que la 
capacidad estratégi- 

a versión en castellano de ca del juego esté 
Crusade casi está lista, inclu- — bien programada 

so quizá esté en las tiendas — posea una inteligen 
cuando tengas esta revista en — cia artificial en con- 
tus manos. Esto es un pequeño — diciones. Esta po- 
aperitivo de lo que promete ser tente unión ha de 
el juego que proporcionará en- — producir un efecto 
tretenimiento durante infinitas que suponga un 


hora verdadero reto para 
En Crusade el jugador in- — el jugador. 

terpreta a un caballero que ha Crusade ha con- 

dp de demostrar su valía para con- — seguido esto y más 


vertirse en el favorito del Rey, permitiendo que el 
defendiendo sus territorios y jugador no sólo re- 
conquistando otros nuevos. Si — suelva las situacio- 
lo consigue, quizá algún día sea — nes planteadas en el 
un digno sucesor del soberano. — juego, sino que ade- 

La primera impresión acerca más sca capaz de di- 
de Crusade es que no se trata un señar juegos propios 
juego de estrategia corriente. La que a buen seguro 
razón es muy sencilla: incluye — rebosarán imagina- 
un editor de escenarios y unida- ción y creatividad. 
des. Las implicaciones de este La adicción que 
hecho son tremendas, ya que puede crear esta ac 
supone que se abren mil y uma — tividad puede ser 


posibilidades ante cl jugador al — tremenda, y el desa- 


tener la capacidad de crear nue- rrollo de las habili- 
vos mundos que nada tengan dades estratégicas 
que ver con el medievo puede alcanzar nive- 
Partiendo de esta base, les insospechados. 
echando un vistazo al juego en Con suma impa- 
sí mismo, Crusade no parece te- ciencia esperamos 


ner unos gráficos especialmente — poder disfrutar muy 
espectaculares aunque lo sean pronto de un juego 
las animaciones y algunas ilus- que resucitará el 
traciones y el resto de los gráfi- — apetito del público 
cos estén renderizados en 3D-, — por la estrategia y el 
pero es un juego de estrategia y medievo. 

no una aventura gráfica. Lo im- 
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unque no es arqueólogo, 

Robert L. Ripley —prota- 
gonista del juego— busca tesoros 
de un lejano pasado que poseen 
ciertas propiedades fantásticas O 
sobrenaturales. La acción tiene 
lugar a comienzos de la Segun- 
da Guerra Mundial, y los fanáti- 
cos pretendientes a conquista- 
dores quieren hacerse con esos 
tesoros cuyo poder les asegurará 
ka victoria. Como Jones, Ripley 
debe impedir que los malos 
pongan sus zarpas sobre tales 
fuentes de poder. 

¿Un argumento un poco tri- 
llado? Sí, pero la historia no deja 
de ser interesante y los puzzles 
del juego bien merecen el califi- 
cativo de rompecabezas. Ade- 


Te esos chirridos en los 
neumáticos de los impre- 
sionantes F-1, cuando el semá- 
foro de la línea de meta pasa al 
verde, se esconde todo un uni- 
verso de mundos distintos cuyo 
emperador se hace llamar a sí 
mismo “manager” Ese desco- 
nocido estadio que hasta ahora 
había permanecido en el anoni- 
mato, puede ser conquistado 
con Grand Prix Manager. Sólo 
con echar un vistazo a la canti- 
dad de secciones que tiene el 
menú, y el hecho de necesitar 
consejos de vez en cuando para 
poder llevar a cabo la tarea que 
se te impone en este juego, ha- 
cen presagiar lo agotador de la 
estrategia a emplear a la hora de 
desenvolverte en la trastienda 
del fascinante mundo de la y: 
locidad. Agendas, fichas de 
control de la gente contratada, 
los historiales de las carreras, el 
correo, las reglas de la FIA, los 
periódicos, las piezas de recam- 
bio, neumáticos, los préstamos 
del banco, los sponsor, la tien- 
da, los contratos y un largo et- 


más, el juego incorpora vídeo en 
tiempo real y unos gráficos im- 
presionantes, que más que di 


absoluta- 


cétera. Todo esto, 
mente todo, será lo que se te 
pida que controles en el juego. 
Sin ello, ninguna carrera podría 


comenzar en los diez y seis ma- 


traer al jugador mejoran en gran 
medida la jugabilidad. Sin em- 
bargo, en demasiadas ocasiones 
se parece demasiado 
a una película de 
Indy. 

El juego está espi 
rando a la traducción 
para salir en nuestro 
país. Ojalá el retraso 
se deba también a 
que se está doblando 
al castellano. Pronto 
lo averiguaremos. 


yores circuitos del mundo, a los 
cuales tú tendrás acceso. 

Lejos de ser aburrido, la in- 
tensidad de las relaciones que de- 
bes mantener, sus negociaciones, 
los imprevistos, los cálculos, y un 
sinfín de argumentos para llevar 
a cabo tu tarea, convierten el 
tiempo que dediques a jugar en 
unos decisivos momentos de los 
cuales depende la consecución 
de la carrera: sin ti, todo tu equi- 
po no serviría de nada. ¡Eres sus 
salvación y debes demostrarlo! 
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ALIAS 


Distribuidor: ERBE. 


Grand Prix 
Manages 
Editor: Microprose. 
Distribuidor: Proein. 


Batman For 14 
Editor: Acclaim. 
1 Distribuidor: Arcadia. 


Touche 
Editor: U.S.Gold 
Distribuidor: Proein. 


142 


Batman 
Forever 


Fauna 
nocturna 


asado en las aventuras de 

Batman y Robin, esta no- 
vedad se presenta muy apetito- 
sa para los amantes de los jue- 
gos de lucha y los cómics. Con 
animaciones en tres dimensio- 
nes, texto interactivo, pruebas 
que superar, etc., cada vez que 
comenzamos a jugar, es como 
si entrásemos en un cómic, pa- 
sando sus hojas, saboreando la 


Touché: 
Las aventuras del 5? 


Todos 
para uno... 


T ouché posee todos los in- 
gredientes para estar en los 
primeros puestos de las listas de 
éxitos: humor, héroes de capa y 
espada, acción, puzzles y un 
guión que recupera un siglo 
XVI caracterizado por su arte, 
su cultura y una absoluta indifi 
rencia ante la higiene personal. 

Se trata de una producción 
en clave de humor en la que 
han cuidado todos los detalles: 
guión, gráficos, banda sonora, 
voces, ambientación... todos 
los elementos imprescindibles 
para atrapar al jugador de aven- 
turas incurable en una tela de 
araña — urdida 
alrededor de la 
persona de Ge 
oftroi Le Run, 
el protagonista 
de Touché y 
quinto mos- 
quetero 

Todo  co- 
mienza cuando 
Geoff tiene que 


valentía y el esfuerzo de nues- 
tros héroes favoritos. Maravi- 
llosos decorados que nos su- 
mergen en el glamour de la pe- 
lícula “Batman Forever” y sus 
encarnizadas peleas, me traen 
también a la memoria los peli- 
gros que tuvo que sufrir la in- 
defensa Nicole 

La ciudad, los lujosos inte- 
riores de sus edificios, el esce- 
nario de un teatro, la lucha por 
la chica en el hall, la pelea en el 
metro... desde luego, tendrás 


incorporarse a su nuevo 
destino en Ruán, em- 
plazamiento del cuartel 
general de los mosque- 
teros. Allí aprenderá 
cuanto le falta por saber 
de la vida y alguna cosi- 
lla más, y poco después 
viajará por toda Francia 
al servicio de Su Majes- 
tad. 

En unas semanas 
estará disponible la ve: 
sión en castellano de 
esta aventura gráfica 
que merece a priori, al 
menos por el esfuerzo 
realizado y seguramen- 
te por la calidad del re- 
sultado que confirmará 
el usuario, un aplauso. 
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tiempo para ajustar cuentas con 
el crimen y hacerle pagar sus 
aires a la sociedad. 


Todo cabez. 
¡Digo, 
cerébro! 


C uando has perdido todo tu 
cuerpo por circunstancias 
que ni siquiera recuerdas, tan 
sólo te quedan la cabeza y unos 
ojos; las orejas para golpear y 
muchos ánimos para saltar de 
un lado a otro. Tendrás que 
atravesar diferentes niveles co- 
menzando por el reino de un ti- 
rano y continuando a través de 
su ciudad, barriendo las maz- 
morras de un castillo donde se 
encuentra el laboratorio, inter- 
nándote en el bosque, explo- 
rando la despensa, junto a los 
fantasmas... Tendrás que vérte- 
las con exploradores enemigos, 
faquires, ranas que intentarán 
atraparte, robots, magos, zom- 
bies, cangrejos y un sinfín de ni- 
veles entre los cuales podrás 
contemplar excelentes anima- 


Esos _ 
pequeños 
ingenios 


Pp ara conocer mundo a base 
de carreras, no hace falta 
ser propietario de un F-1, ni 
correr la Canon-Ball como un 
loco. Simplemente puedes di- 
vertirte sin grandes preocupa- 
ciones manejando un “chisme 
de estos” La verdad es que no 
he conseguido encontrar una 
categoría de vehículos donde 
acomodar los karts, pero con 
ellos podrás correr a través de la 
ciudad de Londres, en Francia, 
en U.S.A., en Alemania... en 
total, a través de nueve circui- 
tos en otros tantos países dife- 
rentes. ¿Qué más puedes pedir, 
si además consumen poco y lo 
pasas en grande? 

Con un interfaz que parece 
haberse puesto de moda en es- 
te tipo de juegos, y una carrera 
con avatares bastante próximos 
a la realidad, podrás configurar 
tu competición según las nece- 
sidades que tengas, o bien par- 


ciones, que te llevará 
hasta territorios inex- 
plorados de la mano de 
un enigmático y diverti- 
do juego de animación 
y plataformas. 


ticipar en un campeonato en 
toda regla. Eliges joystick, te- 
clado, etc... en unos entornos 
ambientados con imágenes rea- 


Putty es un pasatiem- 
po de formas claras y 
limpias; donde el co- 
lor, los gráficos y la ra- 
pidez de movimientos 
de su protagonista, le- 
vantarán tu ánimo ca- 


da día. 


les y carreras en el más puro es 
tilo que podría definir tirando 
por lo bajo— como desenfrena- 
do. 
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Corre, vuela, salta, 
golpea, trepa, usa 
ascensores, palancas, 
mecanismos... y ni 
siquiera será suficiente 
para quitarte de 
encima los plastas que 
te acosarán a todas 
horas. 


Putty Squad 


Editor: Acclaim. 
Distribuidor: Arcadia. 


Son pequeños, feos, 
apenas levantan unos 
centimetros del suelo, 
carecen casi de 
forma... ¡Pero cuando 
te sientas al volante 
de uno de ellos, y 
sientes el suelo pasar 
debajo de ti a toda 
velocidad, puede que 
cambies de opinión! 


Distribuidor: Virgin 


“15. 


Police Quest: 
SWAT 


deado por el ex-Jefe de la 
Policía de Los Ángeles Daryl 
F. Gates, creador del primer 
equipo SWAT a mediados de 
los 60, y diseñado y dirigido 
por la veterana de la serie Poli- 


ción de tácticas policiales más 
auténtica del mercado, 

“jecutado con vídeo en 
tiempo real y con un reparto de 
jóvenes actores, SWAT apela al 
justiciero que todos llevamos 
dentro cuyas radicales postura 
tienden siempre a solucionar los 
problemas con un disparo. El 


americanos no tuviesen bastante 
con la práctica libertad que tie- 
nen de llevar armas 

Por suerte en España no 
existe tal libertad y el hecho 
queda en algo meramente anec- 
dótico, pero quizá en Estados 
Unidos haya más de uno que 
ponga el grito en el cielo, Den- 


ce Quest, Tammy Dargan 
—productora del popular show 
televisivo “Los más buscados 
de América”-, este nuevo título 
de Sierra quiere ser la simul 


SswArT 
Editor: Sierra. 
Distribuidor: Coktel 


Buried in Time 


Y aunque la entradilla pare- 
ciera irónica, lo cierto es 
que en todo caos reina un con- 
cierto de la naturaleza que sea, 
porque lo uno lleva implícito lo 
otro; de la misma forma que la 
aventura que vivirás con Buricd 
in Time, implica un orden de 
cosas en la despiadada trama, 
que intenta culparte de haber al- 
terado la historia de la Tierra, 
gracias a tu posición privilegiada 
como agente de la Agencia de 
Seguridad Temporal. Tus pes- 
quisas, te llevarán 
a conocer sicte 
mundos distintos 
(el Renacimien- 
to, la corte de Ri- 
cardo Corazón 
de León, la civili 
zación Maya, la 
Edad Futura...), 
con más de trein- 
ta mil imágenes renderizadas, 
dos modos de juego, suspens 
misterio y drama  encar 


Sanctuary Woods. 
Distribuidor: ERBE 


juego incluye un compendio de 
armas de fuego de todo tipo, 
ilustrado con todo lujo de expli- 
aciones que suponen una invi- 
tación a la violencia como si los 


dos por actores profesionales. 

Deberás descubrir la eviden- 
cia crucial que te muestre la 
identidad de aquellos que han 
maquinado contra ti. Sin em- 
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tro de poco, los aficionados a 
“Los hombres de Harrelson” 
podrán disfrutar con la versión 
en castellano de Police Quest: 


SWAT. 


bargo, los hechos apuntan hacia 
un desconcertante y asombroso 
final, que pondrá el destino de la 
Tierra en tus manos. ¿Podrás 
consentir que la mentira entierre 
la verdad para siempre? 


Tempest 2000 


U n juego sorprendente por 
su originalidad y el trata- 
miento que han recibido sus 
componentes. Moviéndote en 
uno de los extremos de diver- 
sos cuerpos geométricos sus- 
pendidos en el espacio, y dispa- 
rando a lo largo de sus estrías, 
que les confieren un carácter 
incorpóreo pero visible, debe- 
rás atravesar las aduanas que di- 
viden esta dimensión en dos: la 
que nosotros conocemos y la 
de Tempest 2000. Bonus, vidas 
y refuerzos para las armas su- 
ben por los poliedros a toda ve- 
locidad... Tendrás que acabar 
con las estrellas de la muerte 
que se dirigen hacia ti con avi- 
dez, para así salvar un obstácu- 
lo que fue sin duda— menos 
peligroso y más fácil de lo que 
será el siguiente. Este pensa- 
miento estará contigo en todas 


Separation AMIcety 


A trapando la escoria de la 
sociedad —como a las 
moscas en su tela, Spiderman 
tendrá esta vez un acompañante 
para realizar la limpieza que ne- 
cesita una ciudad decente. Ve- 
nom le ayudará en todo lo que 
Spiderman empiece, y especial- 
mente si se trata de una limpie- 
za a fondo. En este juego pue- 
den participar también dos ju- 
gadores y la acción se desarrolla 
en diferentes escenarios: peleas 
callejeras contra delincuentes 
comunes, o sobre un puente 
contra bandas organizadas 
milares a las famosas y prolíficas 
masillas de Power Rangers— con 
sus uniformes y todo; o en el 
bosque o dentro de un almacén 
con grúas, combatiendo a los 
pesados robots bípedos. 
Spiderman trepará por las 
paredes, lanzará sus hilos para 
inmovilizar a sus enemigos, ten- 
drá como escudo su tela de ara- 


y cada una de las fases de esta 
ambrosía de luz y color. 

Cuatro niveles distintos de 
dificultad, con decenas y dece- 
nas de pantallas cada uno. Po- 
drás incluso jugar contra otro 
contrincante y =si es posible a 
dos manos. La música es bastan- 
te animada y el Joystick se mue- 
ve con una rapidez asombrosa a 
través de la pantalla. Es un juego 
sencillo y muy ameno del cual 
no creo que te vayas a cansar 
muy pronto: el juego está verda- 
deramente infestado de aliení- 
genas. 


ña, podrá saltar, lanzar puñeta- 
zos, realizar acrobacias etc... 
cuanto a Venom, sus hebras pe- 
gajosas, sus vueltas con puñeta- 
zo, sus espectaculares saltos, 
etc... hacen de él el mejor com- 
pañero que se pueda descar. 
Atacaremos unas espeluznantes 
situaciones de la mano de Mar- 
vel, inmersos en un mundo de 
fantasía e imposibles, rebosando 
vida en la mente de todos los 
que disfrutamos con su compa- 
ñía. y ¿quién sabe? Si no es Spi- 
derman, a lo mejor encontra- 
mos nuestro héroe favorito por 
ahí 
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Tempest 2000 
Editor: Atari. 


Distribuidor: Arcadia. 


Separation 
Anxiet: 

Editor: Accla 

Distribuidor: Arcadia. 
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“En el desarrollo de las tres 
primeras partes corrimos riesgos, 
tanto en tecnología como en 
contenido. Quería que cada juego 
fuera el mayor y el mejor del mercado 
para simplemente aniquilar el resto—. 
Si tuvimos o no éxito, el jugador decidirá. 
* Como la mayoría de los artistas, nunca 
estoy totalmente satisfecho con mi trabajo. 
La excepción sería el primer Wing 
Commander: si miro hacia atrás, en realidad 
no puedo pensar en nada sustancial que me 
gustaría cambiar en ese juego.” ES 


Chris Roberts. 
Creador de la serie Wing Commander 


¿Es el precio 
de la libertad 
12 millones de dólares? 


Wing Commander IV: El precio de la libertad 


El esperado Wing Commander IV ha visto pospuesto su lanzamiento al 


mes de marzo de este año por diversas razones de producción, con lo que 


muchos adictos a la saga se habrán quedado con un enorme vacío en su 


interior estas Navidades. Pero para que no decaiga el ánimo, os 


ofrecemos en este artículo algunos apuntes de lo que ha sido hasta el 


momento la serie de Wing Commander junto con valiosa información 


sobre el proceso de desarrollo de Wing Commander IV. 


uando los detractores de la 
serie preguntan por qué 
WING COMMANDER 
es tan popular, pa por 
alto lo obvio: es incr 
mente divertido sentirte 
parte de una historia en desarrollo, espe- 
cialmente cuando tú estás al mando. Y 
aunque otras famo: de Origin, 
ULTIMA, incl algunos juegos ma- 
ravillosos, también es cierto que WING 
OMMANDER ha sido más consisten- 
te en términos de calidad —aunque iróni- 
camente corriera más riesgos—. WC es 
definitivamente mucho más que la me- 
dia de tus juegos galácticos de disparo. 
¿Quién podría olvidar la emoción de 
abrirse camino a través de traicioneros 
campos de asteroides para cazar a ese 
mer Kilrathi en WING COMMAN- 
, O la opresiva sensación cuando te 
cuenta que Spirit, tu piloto de con- 
a a través de WC 1 y Il, iba en una 
misión suicida, y que no había nada que 


tú pudieras haber hecho para salvarla? 
No es Fausto, pero terminas sintiéndote 
vinculado a tus pilotos, y eso tan sólo 
añadió una mayor sensación de triunfo 
cuando estuviste a punto de cambiar tú 
solo el curso de la guerra para la Confe- 
deración. 

A través de la serie, Origin ha utiliza- 
do cada truco disponible para llevarnos 
más dentro de la acción. WC 1 tenía los 
rudimentos de una trama continua con 
sus correspondientes “ramificaciones”. 
WC Il añadió sonido digitalizado a tus 
pilotos y enemigos (y fue probablemen- 


FEBRERO 1996 - COMPUTER GAMING WORLD 


te el primer juego que puso a la 
SOUND BLASTER sobre el tapete), 
una competente interpretación de las 
voces y una trama más coherente. Por 
supuesto, WC III, nos dio a Mark Ha- 
mill, Malcolm MacDowell, y la brillante 
actuación de Tom Wilson (“Maniac”), 
junto con costes de producción jamás 
vistos antes en un juego de ordenad 

Y como la mayoría de las trilo 
COMMANDER ll acabó sien- 
do un súper éxito —con 4 millones de 
dólares en costes de producción y 
700.000 copias vendidas. Los Kilrathi 
fueron vencidos de una vez para siempre 
y reinó la paz por toda la galaxia conoci- 
da. Todo muy dramático y bellamente 
rematado. Lo que todos nos preguntá- 
bamos era qué haría Origin para repetir 


su éxito ahora que estaban fu los 
seguros confines de la trilogía de ju 


mejor vendida de todos los tiempos 
amigos, es la pregunta de los 12 millones 
de dólares... 


“COMO UTILIZAMOS 
EL MOTOR DE WING 
COMMANDER Ill, EXISTIA 
UN DESAFIO CREATIVO 
REAL EN HACER DE 
WING COMMANDER IV 
ALGO FRESCO Y DIFE- 
RENTE. ESTO SE HIZO 
AUN MAS DURO POR TE- 
NER QUE INTEGRAR EL 
DOBLE DE ELEMENTOS 
ARTISTICOS EN MENOS 
DE LA MITAD DEL TIEM- 
PO QUE TARDAMOS EN 
HACER ¡IG COMMAN- 
pS 
Chris Douglas 
DIRECTOR TECNICO DE WC IV 
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Para buscar 
nuevos enemigos 

Al principio de WING COMMANDER 
TV, vemos que el Coronel Blair (Mark 
Hamill) se ha retirado y se ha convertido 
en un granjero. Pero su idílica vida se ve 
pronto interrumpida por la llegada de 
Maniac, decidido a convencer al buen 
Coronel (y por lo tanto a ti) a volver al 
servicio activo. ¿Han vuelto los Kilrathi, 
resucitados por un viaje a través del 
tiempo, por clonación o por algún otro 
cliché de ciencia ficción? Por suerte, no. 


in embargo, parece que un misterioso 
grupo de humanos, que se llaman a sí 
mismos Black Lance, han iniciado un 
reinado del terror desde los Mundos 
Fronterizos, disparando contra naves de 
inocentes civiles y llevando a la Confe- 
deración al borde de la Guerra Civil. A 
medida que se desarrolla la trama verás 
ón, 
y que los ojos del Hermano Mayor de la 
Confederación están por todas partes. 
El nivel de sub-tramas e intrigas puede 
llevar a una historia a veces tan oscura 
que hasta la inestable moral de la tripu- 
lación de WING COMMANDER III 
parecería alegre en comparación. Tal 
vez por ello podrían surgir ciertas dudas 
acerca de si el reparto de actores lograría 
crear esta atmósfera establecida por el 
guión. WING COMMANDER IV es, 
al fin y al cabo, un juego de combate es- 
pacial, y la interpretación en WC III, 
aunque buena para un juego, seguía 
siendo muy inferior en comparación con 


que abundan las teorías de conspi 
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una buena película. Sin embargo, al pa- 
sar por las misiones de WC IV, uno no 
puede sino quedar bastante impresiona- 
do con la interpretación de sus actores, 
que es hasta mejor por lo que hemos vis- 
to, que en WC III 

John-Rhys Davies vuelve a destacar. 
No aparece mucho en cuanto a tiempo 
de pantalla, pero funciona como la con- 
ciencia de las partes interactivas del jue- 
go, mientras sigue siendo fiel al Paladín 


que hemos llegado a conocer a través de 
los cuatro juegos de la seric. Aunque se 
guimos teniendo una extraña tendencia 
a vernos a nosotros mismos como el per- 
sonaje del Coronel Blair —¿debería verse 
todo jugador retratado en pantalla en 
una experiencia esencialmente “extra- 
corporal”?— interpretado por un actor, 
debemos admitir que Mark Hamill hace 
un buen trabajo. Obviamente más có- 
modo entre los escenarios reales de WC 
IV que delante de la azulada pantalla de 
WC II, Blair resulta mucho más huma- 
no y un personaje más creíble que en 
juegos anteriores. 

El carismático Tom Wilson repite su 
papel como Maniac. En esta ocasión, el 
guión le da más protagonismo —el sarcas- 


A la izgda. Abaj 
Chris Roberts, en un Mark Hamill ha 
momento del rodaje, recuperado gracias a 
charlando con algunos —— estascriegran parte 
de los actores que de la popularidad que 
participaron en consiguió a traves de 
WC IV. la trilogía StarWars. 


mo realmente vuela=, y vemos a nuestro 
libertario piloto caer envuelto en llamas 
varias veces a manos de mujeres que por 
alguna razón no aprecian sus avances. 
Por lo menos Origin reconoce el valor 
real de Maniac, e incluso hay rumores de 
que el salvaje piloto tendrá su propio dis- 
co en algún momento de 1996, 

Los actores menos conocidos van 
desde sólidos a excelentes. El mejor per- 
sonaje secundario vuelve de WC III: 
Cobra es tan firme en denunciar a sospe- 
chosos traidores como lo era en conde- 
nar a los hijos de Kilrah a la muerte; ella 
es un retrato increíblemente sostenido 
de la furia. También verás al Vagabundo 
barajando sus cartas en la barra del bar, 
su aparente seguridad no consigue es- 


conder el nerviosismo que siente por te- 


ner que volver a luchar en una guerra. 
Esas pequeñas pinceladas son hasta más 
efectivas aquí que en WC III, porque 
añaden un toque de humanidad a la ten- 
sa atmósfera que viven los soldados con- 
tinuamente al borde de la batalla. 

El actor que encarna a tu heroico 
Coronel Blair es el incontrolable Mal- 
colm MacDowell, cuya interpretación 
como Almirante Tolwyn va mucho más 
allá de WC IM (o de su papel en Star 
Trek: Generations, dicho sea de paso). 


Tolwyn alterna entre la rigurosa figura 
paternal de Blair y la de una especie de 
Patton megalomaníaco obsesionado 
con aplastar a la Rebelión. La entusiasta 
determinación de Tolwyn en eliminar a 
los enemigos de la Confederación le lle- 
va a pensar que hay enemigos por todas 
r ninguna trama 
's Opciones inte- 


partes, y él (sin desvel 


secreta) te ofrecerá va 


resantes durante el juego. 
Como las personas a las que conoces 


desde hace años son denunciadas como 


traidoras y terroristas, deberás decidir en 
quién confiar. A lo largo de la historia te 
darás cuenta que nada es lo que parece. 
¿Quienes son los Black Lance, y por qué 
atacan a indefensas naves de transporte 
de la Confederación? ¿Cuál es la agenda 
real del líder del Blac 
¿O 
nos del Tiger's Claw y el Concordia 
¿Hay alguna forma de evitar la guerra in- 

terestelar? 
Los misterios y la intriga presentada 
por la trama añaden una nueva dimen- 
sión a la megado- 


Lance, Secther? 


5mo encajan en todo esto los vetera- 


sis de acción de un 
juego normal, de 
forma que se acaba 
disfrutando del 
equilibrio entre la 
acción del comba 
te estelar bombea- 
dora-de-adrenali- 

la trama 
detectivesca de las 


na 


escenas  imteracti- 
vas. A los fans de 
WC III quizá no 
les guste hacer 
preguntas como 


FEBRERO 1996 + COMPUTER GAMING WORLD 


CITAS Y COMENTARIOS 
SOBRE LA PREGUNTA DE 
LOS 12 MILLONES DE 
DOLARES 


A pesar de 105 10-12 
millones de dólares, se- 
guiremos ganando dine- 
ro con WING COMMAN- 
DER IV. La cuestión es, 
¿cuándo daremos el sal- 
to y desarrollaremos un 
juego más parecido a los 
medios lineales tradicio- 
nales: televisión, cine? 
Entonces el presupuesto 
se vuelve mucho menos 
importante. 


Lord British 


No creo que sea nece- 
sario gastar tanto dinero 
en crear la ilusión y en- 
tretener al jugador. Está 
bien gastar cantidad de 
dinero en enriquecer la 
experiencia de juego, pe- 
ro una gran parte es gas- 
tada en tecnología y en 
los enormes salarios de 
actores famosos -me pre- 
gunto si eso es realmen- 
te necesario. 

Jim Namestka, 
Dreamforge (CHRONOMASTER, 
ADS8D series) 


No puedo por mucho 
que quiera invertir 10 o 
12 millones defdólares 
en un juego de Atomic, 
pero seguro que disfru- 
taré jugando WING 
COMMANDER IV. 


Keith Zabalaoni, 
Presidente, Atomic Games 
[V FOR VICTORY, WORLD AT WAR) 


TES 


Quiero proyectos con 
control y cuando consi- 
gues esa gran escala, es 
dificil para una persona 
mantener el control creati- 
vo y completar el proyecto 
en lo que yo consideraría 
un tiempo razonable. Creo 
que Origin puede atrever- 
se a gastar todo ese dine- 
ro porque están constru- 
yendo sobre un ganador 
conocido. Sin embargo, si 
estás creando un nuevo ti- 
tulo, gastarse todo ese di- 
nero es peligroso por el 
número de juegos que de- 
berás vender para simple- 
mente recuperar lo gasta- 
do. Todos quieren jugar 
los productos caros debi- 
do a sus altos perfiles. A 
mi me suele importar más 
el juego: ¿cómo hacerlo 
de la forma más rápida y 
seguir teniendo la calidad 
que buscan nuestros se- 
guidores? Como tenemos 
muchos proyectos, y mu- 
chos más que nos gustalía 
hacer, no me veo invir- 
tiendo tantos recursos en 
un solo proyecto. Hasta el 
momento, hemos tenido 
mucho éxito con menores 
inversiones de tiempo y 
dinero. 
Steve Barcia, 
Presidente de Sim 
(MASTER OF ORION, 1830 
y MASTER OF MAGIC) 
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En qué parte de la galaxia estabas tú 
en la noche del...>” a viejos colegas co- 
mo Tohwyn, Paladín, Capitán Eisen y 
otros, pero es apropiado, y demuestra la 
efectividad del guión WC IV. 

A mayor escala, el juego continua la 
saga de gente normal abocada a la gue- 
rra, que siempre ha estado presente en la 
serie de WING COMMANDER, pero 
que realmente maduró con WC III. Lla- 
mar a un juego de combate estelar una 
película interactiva antibélica es exagerar 
un poco, pero WC IV consigue mayor 
equilibrio que la competencia, en gran 
parte debido a la calidad de la interpreta- 
ción. Su estilo es más parecido a las he- 
roicas aventuras de John Wayne que al 
realismo del tipo Platoon, pero es efecti- 
vo y entretenido. 


Cuando entres por primera vez en las se- 
cuencias de combate de WC IV, el cínico 
que hay dentro de ti sonreirá porque sa- 
brá que tú ya has visto todo esto antes. 
Entonces te das cuenta que las explosio- 
nes son más detalladas, que los gritos de 
muerte de tus enemigos son más escalo- 
friantes, y piensas, bueno, quizá esto sea 
un poco diferente... Las cabinas de los pi- 
lotos son nuevas, los sombreados son 
, y cada nave ha sido “re-textura- 
da” para que parezca mucho mejor que 
en WC IL. El combate tiene un ritmo di- 
ferente, y sospechamos que la mayoría de 
los jugadores lo 
encontrarán más 
vigoroso en esta 
La IA 
(Inteligencia Arti- 
ficial) seguía sien- 
do retocada al es- 
cribir este artículo, 


pero cada piloto 
controlado por el 
ordenador — tiene 
más maniobras a 
su disposición que 
en anteriores jue- 
gos de WC. Un 


bonito detalle es 
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que los programador: 
de codificar las secuencias de la misión y 
la TA de los pilotos a lo largo del guión, 
así que han hecho un trabajo excelente 
haciendo volar a Maniac como un maní- 
aco —una gran mejora con respecto a los 
pilotos de WC III, que parecían sacados 
todos ellos de una base de datos genérica 
de pilotos de la Confederación 

La cinemática ha sido mucho mejor 


s han sido capaces 


integrada y los elementos de la historia se 
despliegan ahora en mitad de las misio- 
nes con tiempos de carga más rápidos 
para las secuencias de vídeo (por lo me- 
nos en ordenadores de alta tecnología). 
Hasta cuando regreses al transportador 


notarás un enorme aumento de la activi- 
dad de fondo —naves de transporte ate- 
rrizando, otras naves despegando, tripu- 
lación caminando por los corredores- 
todo mucho mejor que ver a Mark Ha- 
mill caminando solo por la nave fantas- 
malmente vacía de WC III, esperando 
interminablemente a los ascensores. 
Resulta destacable que el vídeo no 
ensombrezca los combates estelares del 


juego. Una de las principales razones de 
esto es la inclusión en el proyecto del 
programador jefe Frank Roan, que siem- 
pre supo que quería ser un programador 
de juegos: “La mayoría de los quincea- 
ñeros tienen pósters de Michael Jordan. 
Mis pósters eran de tipos como Bill Bud- 
ge y el equipo original de programación 
de EA”. A Roan le gustan los juegos de 
acción de ritmo rápido, pero también le 
gusta recompensar a los jugadores curio- 
sos. Como resultado, hay muchas más 
sorpresas en WC IV que en WC III. 
Los diferentes cazas han vuelto a ser 
mejorados, como ha sucedido con cada 
nuevo lanzamiento de WING COM- 


MANDER, pero WC IV también inclu- 
ye una gran variedad de naves más gran- 
des, como corbetas, destructores y naves 
capitales. Estas enormes naves no sólo 
son una prueba de que el motor del ju: 
go funciona más suavemente, sino que 
además las tácticas usadas contra ellas lo 
convierten en un juego más divertido 
que la rutina usual de combates aéreos. 
En algunas misiones, tú (como líder del 
ala) tendrás la oportunidad de organizar 
los distintos elementos de tu grupo de 
vuelo, separándolos para comprobar di 
tintos puntos de navegación. Su habili- 
dad para completar la misión asignada 
afectará al número de enemigos a los 
que te enfrentarás posteriormente en tu 
propia patrulla. 

Otro bonito detalle es que 
mucha más flexibilidad para elegir a tus 


tienes 


hombres ala, y que puedes hasta elegir 
su carga, además de la tuya. Tal vez al- 
guien eche de menos tener a Ginger 
Lynn Allen cargando sus armas, pero no 
se puede tener todo en esta vida 


Además de las misiones normales de 
patrulla y torpedos, WC IV recupera los 
malvados cazas invisibles, te lleva a mi- 
siones de reconocimiento en el interior 
del territorio enemigo, y te lanza a mi- 


siones de comando —casi una colección 
de grandes éxitos de los otros WING 
COMMANDERS, salvo que estas mi- 
siones son mucho más duras que en an- 
teriores WC, en especial cuando son ju- 
gadas en los mayores niveles de 
dificultad. 


El precio de la libertad. 
El coste de la tecnología 
Desde WING COMMANDER a 
WING COMMANDER Ill, la fuerza 
motriz ha sido la tecnología, que siem- 
pre ha llevado el hardware del ordena- 
dor al límite. WC IV no tiene tal salto de 
alta tecnología... O bueno, sí, se puede 
hablar sobre los escenarios reales usados 
en la filmación, y la cámara móvil; no 
hay ninguna duda de la brillantez técni- 
ca de WC IV. 

Sin embargo, lo que diferencia a las 
series de WC de su competencia es su 
habilidad para contar una historia. WC 


Las misiones serán 
mucho más duras 
que en anteriores 
WC, en especial 
cuando son jugadas 


en los mayores 
niveles de dificultad 


HI corrió muchos riesgos contratando a 
talentos de alto precio, y si el juego no 
entra en la historia como “El cantor de 
jazz” (la primera película sonora de la 


historia del cine) de las películas interac- 
tivas, no es por falta de esfuerzos. WC 
IV no debería pedir disculpas por dar a 
los jugadores un respiro de la filosofi 
“actualizar a toda costa”, es 
porque ofrece más juego y una trama 
más intrigante. La moderna tecnología 
del CD-ROM significa más datos extra 
en cada CD, de forma que el juego, jun- 
to con sus cinco horas y media de vídeo, 
es casi el doble de largo que WC HI. 
Chris Roberts, director del proyecto, 
tiene fama de sargento, pero también sa- 
be cómo rodearse de gente con talento. 
Preguntado acerc. 


pecialmente 


del porqué no es- 
cribió y protagoni- 
zó WC IV, además 
de dirigirlo, res- 
pondió de forma 
educada: “Mi mé- 
todo, ya sea en la 
programación, di- 
rección O  cual- 
quier otra cosa, es 
sumergirme a to- 
pe. Sin embargo, 
los jugadores no 
son estúpidos. 
Ellos saben cuan- 
do no estás siendo 
profundo. Me 
gusta dirigir, pero 
conozco mis limi- 
taciones. No pien- 
so intentar escribir 
un juego cuando 
puedo usar a un 


Aunque parezca 
extraño, uno de los 
detalles más cuidados 
en el desarrollo del 
juego ba sido el grado 
de realismo de las 
explosiones. 
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profesional. Algunos juegos podrían ser 
buenas películas, y creo que WC IV es 
un buen ejemplo. El secreto está en ase- 
gurar que los vídeos en vivo dan al juga- 
dor más oportunidades, no menos.” 

Al final, no son tanto los 12 millones 
de dólares gastados, sino la atención al 
detalle lo que debería convertir a WC IV 
en el mayor éxito de ventas de la serie 
Irónicamente, más jugadores disfrutarán 
de WC IV que de WC III, aunque sólo 
sea por el mayor número de Pentiums 
que hay en el mercado internacional. Sin 
embargo, impresiona que Origin y EA 
havan continuado desarrollando su li- 
cencia y asegurando la máxima diversión 
del jugador. Si la serie WC terminase en 
las salas de cine, sería como poner la 
guinda a este pastel galáctico =se dice 
que está a punto de firmarse un contra- 
to cinematográfico. 

Sin embargo, resulta reconfortante 
saber que podemos seguir disparando a 
los Kilrathi, Black Lance o cualquier 
otro villano galáctico desde la pantalla 
de nuestros ordenadores. Esperemos 
que el Coronel Blair siga sirviendo de 
“gurú” a los jugadores, para salvar a la 
Confederación en el futuro. 
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sin determinar 

ntos de Sistema: 
486 DX66 o superior, 8MB de 
RAM, Windows 3.1 o 95, ratón, 
CD-ROM 2x, tarjeta de sonido 
N*de jugadores: | 
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El bramido del Mukenko 


unto al suelo, la luz 

era oscura. Jirones de 

niebla luminiscente 
negaban el basamento a las 
desgastadas colummas de 
piedra. Por encima del techo 
de aquella inmensa catedral 
gótica viva, unos pocos des- 
tellos de luz intentaban 
romper la densidad de la cú- 
pula verde. Sobre el terreno, 
innumerables punzadas re- 
lucientes denunciaban la 
existencia de un gran yaci- 
miento de diamantes... Pero 
esta visión -como todo en la 
vida=, tuvo un precio: los 
miembros de la expedición 
al Congo emprendida por la 
STRT (Servicios Tecnológi- 
cos para los Recursos Te- 
rrestres) en junio de 1979, 
fueron aniquilados por una 
fuerza desconocida. Atrás 
quedaron sólo unas confusas 


imágenes transmitidas por 
satélite a la central de Hous- 
ton, a dieciséis mil kilóme- 
tros de distancia. 

A partir de ese momento, 
una palabra comenzó a com- 
plicar la vida de muchas per- 
sonas y animales sin cone- 
xión aparente. Un nombre 
propio cuyo significado re- 
corre el África Negra de 
Norte a Sur y de Este a Ocs- 
te: CONGO 


Congo 


La STRT mandó 
una segunda ex- 
pedición que fué 
enviada hacia el 
re para averi- 
guar sobre el te- 
rreno qué cir- 
cunstancias 

habían termi- 
nado con la 
vida de los in- 
tegrantes del 
primer grupo 
de campo y si 
habían logra- 
do sus objeti- 
vos: encontrar la fuente de 
diamantes más puros del 
mundo, vitales para el avance 
de las telecomunicaciones. 
Congo comienza con el ate- 
rrizaje del segundo grupo en- 
viado por la STRT en medio 
de la selva, muy cerca de la 
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ciudad — perdida 
de Zinj, junto 
al campamento 
original. Erotan- 
do con la mano 
delante de los jeroglíficos ta- 
llados en algunas de las pie- 
dras de la ciudad, aparecerán 
las transcripciones del menú 
principal. Desde ahí podrás 
comenzar la partida. 

Congo sigue el mismo 
stema de juego que Myst, 


Congo recrea el 
ambiente de una 
perfecta selva 
ecuatorial, húmeda 
y vibrante de vida 
y sonidos animales 


pero añadiendo la barra de 
iconos propia de una aventu- 
ra gráfica, y la información 


transmitida a través del satéli- 
te usando el ordenador por- 
tátil. Los instrumentos que 


manejarás a lo largo del juego 
constituyen un verdadero ar- 
senal tecnológico: traductor 
de caracteres jeroglíficos, ga- 
fas de navegación, comunica- 
ciones por satélite, detectores 
de radiactividad, botes hin 
chables; hasta Amy, la gorila 
que aprendió a comunicarse 
con los humanos a través del 
sistema de signos americano, 
lleva un guante de realidad 
virtual en su brazo que tradu- 
ce tanto los movimientos del 
mismo como las palabras hi- 
ladas por ella al construir fra- 
ses coherentes. 

Congo consigue recrear 
el ambiente de una perfecta 
selva ecuatorial, húmeda y vi- 
brante de vida y sonidos ani- 
males; con un verdor oscur: 
cido por la cúpula impenetra- 
ble de vegetación arbórea 
que envuelve al jugador en 
un halo de misterios y de pe- 
ligros insospechados, únicos 
para mantener en perpetua 
tensión al usuario. Sus gráfi- 
cos renderizados y la calidad 
poco común de los mismos, 
ofrecen a la vista un panora- 


ma único para el 
observador. Estas 
imágenes han sido 
completadas con 
una banda sonora 
concebida tal y co- 
mo se espera en un 
juego de estás ca- 
racterísticas: varia- 
dísima y con efec- 
tos sonoros “ani- 
males” que para 
lizan el corazón. No se han 
escatimado medios a la hora 
de atrapar dentro de esa vorá- 
gine de vida y muerte a cual- 
quier temerario que se atreva 
a recorrer sus parajes. 


La historia se divide en varias 
partes a lo largo de las cuales 
deberás sortear peligros, acti- 
var mecanismos ocultos, eva- 
dir encuentros poco gratifi- 
cantes con ciertos simios... y 
evitar el resto de peligros que 
—por sí misma— encierra toda 
una selva. Por eso, en primer 
lugar, la ac- 
ción se desa- 
rrolla entre la 
vegetación. 

Un lugar lle- 
no de peligros 
de donde de- 
berás rescatar 
el equipo que 
cayó contigo 
desde el avión, 
y que además 
es vital para tu 
supervivencia. 
Más que a las 
amenazas vi- 
ientes, debe- 
rías temer el 
laberinto que 
supone la gran 
cantidad de 


pantallas atiborradas de una 
vegetación que acecha. De- 
berás moverte hacia la ciudad 
perdida de Zinj, ya que has 
aterrizado con tu paracaídas 
junto al primer campamento. 
Al ser el techo de vegetación 
de la selva tan espeso, podrías 
pasar a cien metros de la mis- 
ma ciudad perdida y no darte 
cuenta dada la poca luz que 
llega al suelo, lo cual hace 
que aumenten las probabili- 
dades de perderte. Sería con- 
veniente echar un vistazo de 
vez en cuando al satélite para 
orientarte. Deberás tener cui- 
dado con las serpientes y 
otros animales en tierra y con 
los accidentes a la hora de na- 
vegar en el bote hinchable 
por el fangoso río. 


En la zona talada de selva 
donde se asienta la ciudad del 
Zinj, que ya ha sido recupe- 
rada en parte por la vegeta- 
ión, tendrás tus primeros 
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contactos con la nueva espe- 
cie de primates, hasta ahora 
desconocida. Aquellas imá- 
genes borrosas de la primera 
transmisión hacia Houston, 
ahora tienen pelos =sobre to- 
do- y señales —las que dejarán 


del primer campamento? Po- 
drás juzgarlo por ti mismo. 
Para entrar dentro del 
edificio principal de la ciu- 
dad, deberás descifrar el acer- 


tijo que se te propondrá a 
la hora de abrir sus puertas: 


+25. 


Aventura 


de entre los cuadrados con 
sus ojos, deberás pulsar sólo 
algunos y en un orden deter- 


minado. Sólo entonces la 


puerta se abrirá y tendrás ac- 
ceso a la siguiente fase... aun- 
que eso si, como suele pasar, 
resulta mucho más fácil de- 
cirlo que hacerlo 


Pros: El esfuerzo realizado en 
cuanto a guión, diseño de 
decorados y grabación de 
escenas, hace que la calidad del 
juego marque ún nuevo reto en | 
esta industria. La puesta en H 
escena es perfecta. 

Contras: Necesitarás un 


potente equipo para exprimir 
Congo en todo su potencial, 
pero merece la pena intentarlo 
porque no le falta de nada -ni le 
sobra- 


Las entrañas 
del Mukenko 
darán un 


Una vez dentro del edificio 
principal, deberás llegar hasta 
el gran vestíbulo subterrá- 
neo. Para ello tendrás que 
afontar el gran reto que su- 
pone moverse a través de las 
decenas de habitaciones que 
se encuentran integradas en 
los subterráneos del edificio. 
La mayoría de las salas están 
interconectadas, por lo que 
te aconsejo llevar un registro 
en papel de los pasos que va- 
yas dando, porque si cometes 
algún error, puedes encon- 
trarte desagradables sorpre- 
sas. Alo largo de estas ctapas, 
podrás utilizar el decodifica- 
dor que puede ser de gran 
ayuda a no ser que entiendas 
los jeroglíficos tú mismo. 


Superada la etapa anterior, 
este hall te ofrece tres posibi- 
lidades de avance: dos de 
ellas transcurren a través de 
túneles circulares tallados en 
la roca viva y se encuentran 
situados a izquierda y dere- 
cha de la puerta central. Las 
bifurcaciones de estos túneles 
a veces se encuentran inun- 
dadas por lava incandescente 
que podrás detectar a través 
de las gafas de navegación, 
por el leve resplandor rojizo 
que las delata. Si decides 
atravesar la puerta central, 
descenderás dos niveles hacia 
el subsuelo. En esta fase po- 
drás activar mecanismos con 
tus manos, abrir extrañas 
puertas o descubrir inscrip- 
ciones en la roca. ¿Tendrá to- 
do eso algún sentido? Puedo 
asegurarte que sí, y más vale 
que lo averigúes en seguida si 


no quieres arriesgar más tu 
vida de lo que ya lo has hecho 
al comprar este juego. 


La última parte de Congo se 
desarrolla en el interior mis- 
mo del Mukenko: el volcán 
inestable cuyas erupciones 
hacen temblar la región de 
Virunga en el Congo cada 
tres años. Sus entrañas reple- 
tas de lagos de lava, darán un 
nuevo significado a lo que 
hasta ahora ercías que era pá- 
nico. Pero una vez dentro, la 
montaña no te dejará escapar 
con facilidad: deberás supe- 
rar nuevos retos, trampas 
peligrosísimas y escapar de la 
zona antes que te encuentres 
atrapado y sin salida durante 
la inminente erupción. 
¿Podrás llevarte también los 
diamantes? 
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Los consejos de 
Amy serán de gran 
ayuda a lo largo del 
juego =sobre todo 
en los subterrá- 
neos- y deberás te- 
ner muy en cuenta 
los informes que 
vayan llegando de 
Houston y desde el 
jatélite. De tu astu- 
cia y de la pericia 
con que juegues 
tus cartas, depen- 
derá la superviven- 
cia de tu equipo y 
la tuya propia en 
esta gran aventura 
gráfica que ha de- 
jado muy alto el 
listón para las que 
intenten superarla 
en los próximos 
meses. Gracias a la 
competitividad, que 
realiza el proceso de selec- 
ción augurado por Darwin 
en su Teoría de la Evolución 
de las Especies (quizá aplica- 
ble también a los juegos crea- 
dos para PC) podemos di 
frutar de estas raras mara 
llas. ¿Qué no hubiera dado el 
genial Charles Darwin por 
acompañar a la doctora Ross, 
al doctor Elliot y a Amy... ¡o 
a tí! en este fascinante viaje a 
lo inverosímil? 

Como último apunte sólo 
resta decir que Congo será 
traducido y doblado al caste- 
llano antes de ser editado en 
nuestro país, lo cual retrasará 
su lanzamiento respecto al 
resto del mercado internacio- 
nal, pero dotará aun de 
mayor interés a un título que 
se merece un sólo calificativo: 
apasionante. En Abril estará 
por fin en tu ordenador. 


COMPUTER 
IÑ GAMING WORLD 


Este mes no te regalamos un juego, sino dos. Lost in Time 1 y 2 son dos 


magnificas aventuras gráficas ambientadas en los años 1992 y 1840. Doralice, la protagonista, tendrá 
que retroceder en el tiempo para desentrañar los enigmas de una intriga insólita. 
Antes de pasar a explicaros el proceso de instalación, hemos de advertiros que el juego funciona 
perfectamente con la configuración normal del ordenador siempre y cuando ésta tenga 550K de me- 
moria convencional (o programa más largo ejecutable] como minimo y el HIMEM.SYS y el 
EMM386.EXE instalados. Si tienes Windows 95, lee la sección de Servicio Técnico. Olvidad en es- 
ta ocasión el disco de arranque del mes pasado. 


Requisitos minimos: 
IBM 386 DX a 16 Mhz o superior y compatibles, 4 MB RAM (con un minimo de 550K de me- 
moria base libres), 9 Mb de Disco Duro, Ratón, SVGA, CD-ROM y Tarjeta de Sonido. 


Instalación 
Introduce el CD de Lost in Time 1 y 2 en la unidad de CD-ROM. 

Cambia a la unidad correspondiente al lector de CD-ROM (por ejemplo, si es D:, teclea 
y pulsa la tecla ENTER). Teclea INSTALL y después ENTER. 

Tienes dos opciones de instalación. La completa (unos 40 Mb) te instalará las dos par- 
tes del juego, y la minima sólo la primera parte. Cuando termines la primera parte, si 
has seleccionado la instalación minima, se instalará de segunda parte. 

Sigue las instrucciones de pantalla. 


Para jugar 
Desde el directorio en que hayas instalado 
Lost in Time 1 y 2, teclea LOST y pulsa ENTER. 


Los Comandos 
GESTION: Cargar, salvar, abandonar. El máximo 
de partidas para salvar es de 30. 
JOKERS: Dispones algunos comodines para resol- 
verte situaciones en las que estés atascado. 
AGENDA: Los indices, diálogos con 
algunos personajes y el desarrollo de 
la historia se escribirán automática- 
mente. Además, dispones de una ho- 
ja para tus propias anotaciones. 
INVENTARIO: Para acceder a él más rá- 
pidamente puedes usar el botón dere- 
cho del ratón. 
DESPLAZAMIENTO: Te permite ir a un lu- 
gar que hayas visitado anteriormente. 
OPCIONES: Puedes activar o desactivar la 
música y obtener información acerca del 
juego (fecha, hora, tiempo que llevas jugando y por- 
centaje de avance). 
VENTANAS: Cuando pulses con el ratón fuera de una 
ventana, ésta se cerrará. 
El resto del juego es completamente interactivo a través del 
uso del ratón. 


Pistas 
Como dispones de tres comodines para resolver ciertas situaciones, antes de emplear uno, salva la partida, utilizalo y tras recibir las instruc- 
ciones pertinentes, recupera la partida. Asi sabrás lo que hay que hacer sin haber usado realmente el comodin. 


En la Redacción de Computer Gaming World NO facilitaremos pistas sobre el juego. 


Servicio Técnico 

Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de llamarnos Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes de 
asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: enviarlo por si se te hubiese escapado algo. 

1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar el ordenador ar- Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo si 
tes de jugar. Este disco ha de ser un disco del sistema que contenga guiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del orde- 
los archivos AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS y COMMAND.COM. Los ar-  nador para que podamos ayudarte mejor y más rápidament: 
chivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS deben contener única y exclusi -Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de 
vamente los controladores de CD-ROM, Ratón, Tarjeta de Sonido, el H- sonido, microprocesador, memoria RAM instalada y sistema 
MEM.SYS y el EMM386.EXE. Cualquier otro dispositivo o gestor de me- operativo. 
moria está de más y debe ser eliminado. Si tienes alguna duda acerca “Contenido de los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS 
del disco de arranque consulta el manual de tu sistema operativo. (puedes imprimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a mano). 

2.- Si tienes Windows 95, el juego puede arrancar aparentemen- 
te bien si dispones de 550K de memoria base libres para una sesión 
DOS, pero es muy posible que notes cierta ralentización y problemas 
con el ratón. Prueba con un disco de arranque de MS-DOS que tenga 
HIMEM.SYS, EMM386.EXE y un minimo de FILES=16. 

3.- Comprueba que la memoria convencional libre, o programa Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de aten- 
más largo ejecutable, es superior a 550K. ción de llamadas es de 16:00 a 18,30 de lunes a jueves, y los viernes 

4.- Si el CD está sucio, limpialo con un paño seco y suave desde el 3:00 a 15:00 
centro a los bordes. 
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É Aventura/Rol 


El tormento del recuerdo 


Frankenstein: 


Trough the eyes of the monster 


Preci 


9.990 


Requerimientos de Sistema: 
486 DX33 o superior, 8Mb de 
RAM, SVGA, ratón, CD-ROM 2x, 
tarjeta de sonido 
N'de jugadores: | 

itor: interplay 

lor: Arcadia 


n despertar nebu- 
loso, el horror de 
ver al final de su 
brazo una mano de mujer, la 
locura provocada por la falta 
de recuerdos... La angustia 
de saberse resucitado de en- 
tre los muertos por los expe- 
rimentos de un loco le corroe 
las entrañas. Y lo peor de to- 
do es que no sabe nada, tiene 
que volver a aprenderlo todo 
mientras vuelven y no vuel- 
ven los recuerdos. Á veces un 
pequeño detalle le propor- 
ciona una vaga sensación de 
familiaridad, a veces la impre- 
sión es tan vívida y real que 
sobrecarga sus sentido: 
Frankenstein, visto a travé 
de sus ojos 
Como si de una obra de 
teatro se tratase, o quizá una 
partida de rol en vivo entre 
amigos, Interplay ha seleccio- 
nado un reparto de sólo 5 ac- 
tores encabezado por el mag- 
nífico y polifacético Tim 
Curry. Este maleable actor ha 
interpretado papeles tan dis- 
pares como el de el Doctor 
Frank'n Furter en “The 
Rocky Horror Show” o el de 
Cardenal Richelicu en “Los 
Tres Mosqueteros”. Resulta 
curioso haberle visto travesti- 
do y convertido en toda una 
“reinona” en el “Rocky Ho- 
rror” desempeñando una va- 
riante cómica y burlona de 
Víctor Frankenstein, y verle 
ahora haciendo una genial in- 
terpretación del científico lo- 
co que juega a ser Dios. 


Cual Harrison Ford en la 
memorable “A propósito de 
Henry”, el monstruo de 


Frankenstein debe 
aprenderlo todo de 
nuevo. Sus razona- 
mientos son al 
principio sencillos, 
y están condiciona- 
dos por el horror 
que siente ante lo 
que le ha hecho su 
creador. A medida 
que pase el tiem- 
po, será ya capaz 
de elaborar pensa- 
mientos más com- 
plejos e incluso, de 
claborar hipótesis 
sobre la ética de 
quien le ha devuel- 
to a la vida. 

Por ejemplo, el 
monstruo no es capaz de lle- 
var más de un objeto a la vez, 
y no será consciente de lo 
bien que le vendría un re 
piente de algún tipo hasta 
bastante avanzado el juego. 
Una vez que encuentre una 
bolsa, podrá meter en ella di- 
versos objetos de pequeño 
tamaño. 


“Tirador fuera de servicio”, 
debería decir un cartel colo- 
cado en gran parte de las 
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puertas del castillo. La de 
peración en que se puede ver 
sumido el jugador, ante la 
absoluta incapacidad de la 
criatura de Frankenstein para 
llevar a cabo las más sencillas 
tareas, puede ser tremenda y 
echar atrás a más de uno. 
Otra de las características 
del juego, que cuenta con 
unos gráficos soberbios, es 
que posce unos laberintos in- 
finitos de corredores y pasadi- 
zos secretos. Una de las prin- 
cipales reglas del buen aven- 
turero es llevar un mapa de 


sus andares, regla que en esta 
ocasión ha de ser de oro si no 
se quiere terminar dando 
vueltas durante media hora 
por los oscuros y lóbregos pa- 
sajes del castillo de Frankens- 
tein. Se echa de menos una 
¡ón de mapa automático, 
sobre todo dada la oscuridad 
de la mayoría de las imágenes. 


El guión de Frankenstein: 
Through the Eyes of the 
Monster, supone una nove- 
dad con respecto a las cientos 
de variantes que ha sufrido la 
novela original de Shelley a lo 
largo de los años en cientos 
de películas, libros y novelas 
gráficas. El juego no está ba- 


sado en la última película 
protagonizada por DeNiro, 
ni tampoco en ninguna obra 
anterior. 

Tomando los personajes 
de la novela de Mary Shelley, 
un equipo formado por Phil 
Mikkelson, Keith Metzger, 
Reed Rahlman y Andy Val- 
vur, ha elaborado un nuevo 
guión y creado unos diálogos 
fenomenalmente interpreta- 
dos por Curry junto con 


Robert Rothrock 
la voz del 
monstruo—. 

El juego es 
atractivo por su 
guión, la presen- 
cia imponente de 
Tim Curry y el 
buen hacer del 
resto de los acto- 
res, así como por 
una calidad gráfica 
y sonora que vienen 
apoyando las pro- 
ducciones de Inter- 
play desde hace ya un 
tiempo y que ca- 


suben un 
el listón. Pero como nadie es 


da vez pelín 


Fran- 
Eyes 


totalmente perfecto, 
kenstein: Through the 
of the Monster posee 
grandes defectos. El primero 
es el interfaz de navegación, 
una mano que según la zona 
de la pantalla en que se en- 
cuentre, adoptará una u otra 
postura indicando la direc- 
ción o acción posible. Resul- 
ta algo incómoda la excesiva 
precisión con que hay que 
colocar el cursor en determi- 
nadas pantalla: 
El segundo defecto, del 
que adolecen otras produc- 
ciones de diversas compañías, 
es que el juego no está dobla- 
do al castellano. Esto supone 
un obstáculo importan- 
te de cara al ju- 
gador, ya que 
no existen 
textos de 
pantalla 


dos 


Pros: La interpretación de Tim 
Curry es magistral. La historia 
está muy bien desarrollada y 
posee suficientes elementos 
como para absorber la atención 
del jugador. 

Contras: Quizá haya 
demasiados laberintos, y se echa 
de menos la opción del mapa 
Además el interfaz de 
navegación es bastante 


incómodo. 


A Aventura/Rol 


La Ley de Lawson 


Dark Seed Il 


e todos es sabido 
que el tiempo se 
mide de forma 
distinta en mundos diferen- 
tes: mientras que en la reali- 
dad cotidiana han pasado 


golpes en la puerta de su ha- 
bitación. El sheriff desea in- 
terrogarle como principal 
sospechoso del asesinato de 
Rita. La pesadilla no ha he- 
cho más que empezar. 


en tiempo real, personajes 
digitalizados y gráficos ren- 
derizados en 3D no consi- 
guen solapar la misma sensa- 
ción de “rareza” y abur 
miento predestinado que 


cerca de cuatro años -si no 
más— desde la aparición de 
Dark Seed, en el mundo 
de Mike Dawson ha pasado 
sólo un año. 

Pero un año es como una 
mota de polvo en el ojo de poco notoria 
uno de los Antiguos, y no aportación a 
han tardado mucho en vol- su predece- 
ver a querer utilizar a Mike — sor: al mar- 
para cruzar el abismo que se- gen de las 
para su dimensión de la te- innovacio- 
re e invadir el planeta. nes tecnoló- 

Y el reinado de los Anti- — gicas obvias 

guos sería peor que el que eran de 

ys infierno... esperar, da- 
Tras un año de dos los siste- 

psiquiatra y mas emplea- 

comida ca- dos hoy día 

liente en casa de mamá para la crea- 

Dawson, Mike comienza a ción de jue- 

tener de nuevo pesadillas, gos de orde- 

justo la noche del baile de  nador, Dark 
antiguos alumnos del insti-— Seed II no 
tuto. Allí se reencontró con es nada del 

Rita, una vieja compañera otro mundo. 

por la que Mike bebió los Buenas 

vientos en su día. Al levan- animaciones, 
tarse de la cama, escucha voces, vídeo 


Dark Seed II 


supone una 


Dark Seed 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX33 o superior, 8MB de 
RAM, 20MB de disco duro libres, 
Windows 3.1 o 95, tarjeta gráfica ¡ 
VESA 256, CD-ROM 2x, ratón, — | 
tarjeta de sonido 

N'de jugadores: | 

Editor: Cyberdreams 
Distribuidor: Electronics Arts 
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provocaba Dark Seed. Aun- 
que ya que se comparan am- 
bas partes, es justo recono- 
cer que Dark Seed II posee 
un doblaje infinitamente su- 
perior al de la primera parte 


y 


-en ambas ocasiones se 
ha traducido y doblado a 
nuestro idioma—. 

Se podría haber me- 
jorado al menos el movi- 
miento de los persona- 
jes, ya que los peculiares 
andares de Mike Dawson re- 


tremendamente a 
Chiquito de la Calzada. 
También se debería haber 
pensado en otra forma de 
caracterizar las escenas en las 
que algo extraño ocurre, 
porque de 
la forma en 
que se nos 
muestran en 
la — pantalla 
=escenas de 
animación 

con ri 


cuerdan 


es justo 
como lo hi- 


cieron en 
Sierra para 
Phantas- 


mago- 
ds ria. 


Se ha modifica- 
do un poco el 
sistema de 
mapeado, 

de forma 
que sea más 
cómodo 
| moverse 
| entre cier- 
tos luga- 


Los Antiguos no 

han tardado mucho 

en querer utilizar a 
Mike para cruzar el 

abismo que separa 

su dimensión de 

la terrestre 


res predeterminados. El res- 
to del interfaz con el usuario 
es prácticamente el mismo, 
con pequeños retoques, pe- 
ro el mismo. 

La nueva andadura de 
Mike Dawson como paladín 
de la humanidad contra los 
Antiguos sigue siendo un 
camino de sentido único y 
lineal, sin poder hacer nada 
mas que cuando se puede y 
los acontecimientos lo per 
miten. Así, el jugador se en- 
contrará dando vueltas co- 
mo un tíovivo por todo el 
pueblo hasta dar con el pri- 
mer paso a seguir, y despué 
con el segundo, y así sucesi- 
vamente. 

Aunque en esta ocasión 
se haya contado también 
con ilustraciones de Giger, 
Dark Seed II es simplemente 
un juego bonito para el que 
hay que tener mucha pacien- 
cia si se pretende jugar y ter- 
minarlo. La trama pondrá al 
protagonista en demasiados 
callejones sin salida que el 
jugador habrá de resolver 
para seguir adelante en una 
aventura que brilla por su es- 
asa jugabilidad. 
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¿Pros: Las animaciones son 
espectaculares y los dibujos de 
Giger impresionantes. Las 
'ecuencias en la dimensión de 
los Antiguos están muy 
onseguidas. 

Contras: El argumento, el 
interfaz y el juego en general 
On poco más de lo que era 
Dark Seed. 


“31. 


Aventura/Rol 


V El poder de la oscuridad 


| Señor de la Guerra 

tiene bajo su poder 

a la práctica totali- 
dad del mundo de Tempest 
Ha arrasado pueblos y ciuda- 
des, campos de cultivo y ga- 
nado. Ha transformado a mi- 
les de seres en monstruosas 
Criaturas de naturaleza defor: 
me y horrorosa. Un oscuro 
yugo se cierne sobre Tem- 
pest, y casi no queda esperan- 
za de que alguien pueda tán mucho más 
levantarlo. cuidados. Sobre 
todo cuando mue- 
ren: algunas de las 
animaciones son 
alucinantes, y en 
esta Ocasión se 
cumple el tópico 
de que una imagen 


Anvil of Dawn es un juego de 
rol que combina diversas téc- 
nicas que, aunque no son no- 
vedosas, consiguen un efecto 
final bastante impresionante. 
Mezcla el clásico movimiento — vale más que mil 
del “pantallazo” aplicado en — palabras aunque 
numerosos títulos del géne- en este caso sea 
ro, con un deje del 360% del una secuencia de 
Doom y unas secuencias ani- unos segundos—. 
madas absolutamente increí- Los gráficos en 
bles en un juego de estas ca- — sí están muy traba- 
racterísticas, utilizando cada  jados, si bien es 
uno de estos métodos según cierto que se rep 
el escenario. ten en exceso. 
Siguiendo con los siste- cualquier caso, 
mas utilizados para el entor- aspecto no es de- 
no gráfico, las animaciones  masiado reprocha- 


de los personajes están muy 
conseguidas, si bien hay que 
diferenciar entre amigos y 
enemigos. Los primeros repi- 
ten bastante una secuencia 
predeterminada y se les ve 
enseguida el plumero, pero 


ble, ya que en los juegos que 
poseen mapas de enormes di- 
mensiones -algo que ocurre a 
menudo con los de rol-, es 
inevitable la repetición cons- 
tante de paredes y elementos 
ornamentales dentro de un 


Ambientando el entorno grá- 
fico hay una banda sonora 
simplemente aceptable  re- 
mendada por unos efectos 
especiales claborados hasta 
tal punto que, cuando el per- 
sonaje recorre las cavernas y 


sin embargo los enemigos es- mismo nivel de juego. algo se mueve a lo lejos, el 


486/33, 4MB, CD-ROM 2X, Dis- 
co Duro, VGA, DOS 5.0, ratón, | 
teclado y Tarjeta de Sonido 
N'*de jugadores: | 

Editor: New World Computing 
Distribuidor: Proein 
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“in crescendo” 


mosqueo va 
hasta que no queda más sali- 
da que ir a buscar al mons- 
truo ruidoso y cargárselo. 

Anvil of Dawn está dispo- 
nible íntegramente en caste- 
llano, textos y voces inclui- 
dos. A pesar de lo costoso de 
la producción, merece la pe- 
na disfrutar de juegos como 
éste en nuestro idioma. 


Tempest es un mundo muy 
grande, con lugares terribles 
y peligrosos, atractivos algu- 
nos por su belleza que en 
ocasiones resulta mortal. 
Hay un total de diecinueve 
lugares distintos que el aven- 


turero tendrá que recorrer 
hasta enfrentarse finalmente 
al propio Señor de la Guerra 
Gryphon Keep será el punto 
de partida de una odisea que 
llevará al jugador a suntuo- 
sos palacios, llanuras bañadas 
por la sangre de los caidos en 
la batalla, cavernas y volcanes 
entre otros. Y al final, la Luz 
de Anvil of Dawn. 

No suele ser 
corriente que 
los distintos 
niveles de un 
juego de rol 
formen parte 
de un todo vi- 
sible y accesi 
ble al juga- 
dor, al menos 
no en la fo 
ma en que 
ocurre en Án- 
vil of Dawn. 
Una vez fuera 
de  Gryphon 
Keep, se pue- 
acceder 
un mapa in- 
menso,  pre- 
cioso y traba- 
jadísimo que 
conforma el 
mundo de Tempest 


Como en todo buen juego 
de rol que se precie, ambos 
elementos están presentes de 
forma omnipotente a lo largo 
de la aventura. Si bien el sis- 


tema de armamento no es 
novedoso, el de hechizos tie- 
ne una gran ventaja: están 
disponibles en pantalla en to- 
do momento, y con solo pul- 
sar el icono correspondiente 
el aventurero trazará en el ai- 
re el símbolo correspondien- 
te y lanzará el hechizo. Siem- 
pre y cuando le quede ener- 
gía suficiente, claro está. 


Los hechizos están clasifi- 
cados según los elementos 
básicos de la naturaleza, lo 
que podría inducir a pensar 
en magia druídica, pero no es 
el caso. Se trata simplemente 
de una variación para no caer 
en repeticiones tópicas de es- 
feras y agrupar al mismo 
tiempo los conjuros de una 
forma lógica, y al mismo 
tiempo ofrecer la opción de 
la especialización de que tan- 
to hace gala ADD. 

Es justo reconocer que 
Anvil of Dawn hace gala de 
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Tempest es un 
mundo muy 
grande, con 
lugares terribles 
y peligrosos 


una calidad excelente, salién- 
dose del círculo vicioso de los 
sistemas de TSR y aquellos 


aprovechados hasta la sacie- 
dad por ciertas compañías de 
software. Rompiendo con 


bastantes esquemas, el juego 
es de los que se disfrutan con 


tranquilidad durante mu- 
chas, muchísimas — tardes 
ociosas. 


ros: Anvil of Dawn es un juego 
le rol magnífico, variado en 
¡perspectivas gráficas y 
imovimiento. Posee un encanto 
¡especial que le confiere la 
ambientación global de 
Tempest, haciendo de él una de 
las primeras opciones a la hora 

¿ de escoger un juego de rol. 

¡ Contras: Para los no iniciados 
¿en este tipo de juegos es un 
¡juego visualmente bonito, pero 
“quizá un poco duro debido a la 
¡cantidad de horas de juego. 


Aventura/Rol 


El título de este 
artículo refleja uno 
de los Principos 
Generales del 
Derecho: “En caso de 
duda, a favor del 
reo”. Pero la magia 
de “1st Degree? te 
convierte en fiscal, 
y tendrás que 
demostrar 
—precisamente-más 
allá de toda duda 
razonable la 
culpabilidad del 
acusado James Tobin. 


Someone s log. 
Com You Provo 
Mordor Dee? 


a) 
+ DEGREE 
a, [5 = 


Precio: 7.990 i 
Requerimientos de Sistema: ; 
486 5X a 25 Mhz, 4 Mb de RAM, ¡ 
SVGA, 4 Mb de disco duro, CD | 
ROM, ratón, Windows 3.1 o H 
Windows 95 ] 
N"de jugadores: | dl 
Editor: Broderbund j 


Distribuidor: Electronics Arts 


“In dubio pro reo” 


in the Tst degree 


4Misesinato en primer grad 


esde que las pri- 

meras desavenen- 

cias surgieron en- 

tre los hombres primitivos, el 
atractivo impuesto por el 
complicado mundo de la jus- 
ticia entre los profanos en la 
materia, siempre ha estado 
rodeado por un halo de cu- 
riosidad insaciable: el morbo 
de averiguar si la justicia con- 
dena o no a un supuesto cul- 
pable y la tranquilidad de sa- 
ber que le ha tocado a otro y 
no a uno mismo, son las im- 
presiones más sentidas a la 
hora de presenciar un juicio. 
Legisladores, Procuradores, 
Abogados, Jueces , el Mini: 
terio Fiscal, Magistrados, Se- 
cretarios Judiciales, etc... una 
maraña legislativa que se e: 
tiende más allá de los límites 
de la comprensión para la 
mayoría de las personas. Por 
si esto no fuera suficiente, la 
implantación del Jurado en 
paña es inminente, y la po- 
lémica levantada en torno a 
esta figura, desconcierta aún 
a quienes ven próxima la 
posibilidad de decidir la suer- 
te de un compatriota. ¿Hoy 
por ti, mañana por mi...? 
Asesinato en Primer Gra- 
do nos muestra una realidad 
que muy pronto estará en ca- 
da uno de los hogares espa- 
ñoles: la responsabilidad de 
decidir a la luz de los hechos 
si el presunto culpable de un 
delito, es o no inocente. Al 
problema de la responsabili- 
dad, hay que añadir el de la 
nula experiencia de nuestro 
país en este tipo de procedi- 
mientos. Influidos por las pe- 
lículas series  televisadas 
norteamericanas, los tópicos 
ganan terreno a la verdad, 


dificultando el avance de una 
objetividad personal que de- 
bería predominar en el fuero 
interno de cada persona, en 
tanto en cuanto baluarte de 
la justicia Natural, imbuida 
en el espíritu de los seres hu- 
manos desde el momento 
mismo de su nacimiento. 

A lo largo del juego, sin 
embargo, no formarás parte 
del Jurado, sino que encarna- 
rás la figura del Ministerio 
Fiscal, que se encarga de re- 
presentar a la sociedad, quien 
se defenderá ante la ofensa 
recibida por parte del incul- 
pado, yendo más allá de toda 
duda razonable tanto en 
cuestiones de culpabilidad 
como de inocencia e inten- 
tando aclarar los hechos. 


La investigación 

La noticia del asesinato que 
da lugar al juicio, te llegará a 
través de los informativos de 
la televisión: un artista de San 
Francisco es el presunto as 
sino de su galerista. Este es el 
hecho, y a partir de aquí, co- 
mienza la investigación. 
s hablar con la novi 
artista, con la mujer del falle 
cido, con el chico de los ri 
dos de la galería... Y deberá: 
sacar tus propias conclusio- 
nes a través del análisis de los 
videos y cartas que tengas en 
tu poder. En estos documen- 
tos tu influencia no se deja 
notar, pero del modo en que 
formules las preguntas a tus 
testigos cuando les visites, 
dependerá la forma en que 
contesten a las mismas y su 
predisposición a decir o no lo 
que saben cuando se celebre 
el juicio. De la misma forma, 
una vez comiencen a testifi- 
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car en el estrado, tu actitud y 
las preguntas que hagas, pue: 
den conseguir buenos o ma- 
los testimonios. 

En cualquier caso, la in- 
vestigación debe ser minucio- 


sa, intentando averiguar todo 
lo que saben los testigos e in- 
tuyendo aquello que no quie- 
ran decirte. Cuanto más pro- 
fundices, más preguntas sin 


Lar eu inforss ). Madre, 
PobregrO: simo deje SY 


respuestas hallarás. Amor, ce- 
los, codicia, sexo... una trama 
digna de los mejores guiones 
de Hollywood. Puedes escu- 
char las preguntas antes de 


preparacion) cargando 


formularlas a tus 
interlocutores pul- 
sando el altavoz 
que sale junto a 
ellas. Es importan- 
te no dejar pasar ni 
un solo detalle de 
las fichas de tus 
testigos. 


Una vez hayas ter- 
minado las inves- 
tigaciones, podrás 
ir a juicio con al- 
guna esperanza de ganar 
cuando hayas asimilado la in- 
formación que te brindan los 
documentos y los testimo- 
nios de los testigos que inte- 


rrogues. Observarás el proce- 
dimiento a seguir y podrás 
comprobar a lo largo de la 
vista lo dificil que es a veces 
dilucidar la verdad en un 
asunto, O aclararla hasta el 
punto de hacer que un Jura- 
do declare culpable de asesi- 
nato en primer grado a al- 
guien que ha confesado ha- 
cerlo pero en defensa propia. 
No olvides que las actuacio- 
nes de la defensa serán mor- 
daces, puesto que se trata de 
una hábil abogada. El vere- 
dicto 
final 
puede 
tener 
mu- 
chos 
desen- 
laces y 
todo 
ello de- 
pen- 
diendo 
en gran 
medida 
de la actuación que hayas te- 
nido con anterioridad para 
con los testigos y sus interro- 
gatorios. 


La construcción del juego, 
tiene un ligero aire “Direc- 
tor”: lenguaje de programa- 
ción especialmente diseñado 
para aplicaciones multime- 
dia. Todas las secuencias es- 
tán grabadas con el CODEC 
CINEPACK. La calidad de 
imagen es elente, ya que 
las secuencias de vídeo están 
digitalizadas en color real. Si 
quieres disfrutar totalmente 
de la calidad de imagen, con- 
figura tu Windows a color 
real. La idea predominante 
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en el programa es tomar fon- 
dos de imagen panorámicos y 
sustituir sólo la pequeña por- 
ción del decorado que ocupa 
el vídeo cuando un personaje 
actúa. Esta actuación se su- 
perpone al decorado general 
completándose la imagen. 
Sin embargo es una pena que 
el audio sea mono a 8 bits de 
resolución por muestra y 
11.025 Khz, pero esto es 
comprensible, ya que el jue- 
go carece de música de fondo 
y esta calidad de grabación es 
suficiente para reproducir la 
voz humana. El vídeo á 
guardado bajo el standar 
Quick Time 2.0.3 de la casa 
Apple. 

La ficción permite que 
tengamos en nuestros hoga- 
res casi un verdadero juicio. 
Se trata de un rompecabezas 
con excelente montaje de al- 
to standing y pocas cosas que 
envidiar a las superproduc- 
ciones estadounidenses, pero 


que como es lógico está 
bastante alejado de la negra 
realidad de todas las “Plazas 
de Castilla” de España, cua- 
lesquiera que sean sus ubica- 
ciones particulares. 


st degree 


Pros: Además del excelente 
¡guión, la calidad de imagen es 
¡asombrosa e impregna al juego 
¡de una gran credibilidad. 


'ontras: El interface no es muy 
JUeno y el juego es corto, 
¡incluso teniendo en cuenta sus 
¿posibles distintos finales. 


.35- 


Aventura/Rol 


El retormo de Al Lowe 


Torins 


10.500 j 
jentos de Sistema: 
486/25 Mhz, 8 MB RAM, ratón, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido 
con DAC, SVGA 256 colores, 2 
MB de Disco Duro. 
N*de jugadores: | 

Editor: Sierra 
Distribuidor: Coktel 


os Reyes de Strata 

son asesinados, pero 

la niñera del principi- 
to consigue salvar al pequeño 
vástago real y ocultarlo de la 
diabólica mente que desca el 
trono para sí. Años después, 
Torin ve cómo sus padres 
adoptivos son cruelmente he- 
chizados y desaparecen, 
emprende su búsqueda a tra- 
vés de los mundos inferiores. 


Strata es un mundo dividido 
en cinco submundos, cada 
uno de ellos más próximo al 
centro del planeta. El mundo 
erior se conoce como Las 
Tierras de Arriba, mientras 
que los otros cuatro mundos 
están agrupados bajo el gené- 
rico de Las Tierras de Abajo. 
Escarpa, Pérgola, Asthenia 
y Tenebrous, formando los 
submundos interiores. 

Cada uno de ellos tiene 
algún toque especial que ha 
puesto la inconfundible ma- 
no de Lowe, y aunque el 
guión bien podría haber sido 
una historia apta para todos 
los públicos, ciertas escenas 
creadas por la retorcida men- 
te de Al Lowe (este calificati- 
vo lo aplica Sierra) hacen que 
no lo sea, y mucho menos pa- 
ra niños de 3 años tal y como 
indica la caja americana. Me- 
nos mal que el buen hacer de 
Coktel en España ha suprimi- 
do esta calificación, dejando 
el juego como uno más de los 
muchos más disponibles para 
públicos más maduros. 


Siguiendo en la línea de 
King's Quest VII, Torin's 
Passage hace gala de una 


animación impecable con 
dejes cómicos para la masco- 
ta de Torin, Boogle. Los es- 
cenarios están tan trabajados 
como en las últimas produc- 
ciones de Sierra, y el sonido 
está acorde con la 


creando 
situaciones  diverti- 
das en el momento 
oportuno. 


Quizá lo más có- 
mico del juego sea 
precisamente  Boo- 
gle, una especie de 
gato multiuso con la 
capacidad de trans- 
formarse en casi cual- 
quier cosa que haya 
visto antes, algo que 
será muy útil a lo lar- 
go del juego. Boogle 
protagonizará  esce: 
nas típicas de dibujos 
animados como una 
caja fuerte cayendo 
encima del protago- 
nista o una voluptuo- 
sa enfermera abofe- 
teando a un incons- 
iente Torin. Con 
diferencia, es el per- 
sonaje más trabajado 
y mejor definido de 
todo el juego, y pro- 
tagoniza gran parte 
de las escenas real- 
mente cómicas. 


Sobre gustos no hay 
nada escrito, pero co- 
mo era inevitable, Al Lowe ha 
introducido chistes y escenas 
que no se sabe muy bien qué 
pintan en medio del juego, si 
bien hay que reconocer que 
algunos de ellos son diverti- 
dos por sí mismos. Todas es- 
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tas secuencias están planteadas 
como si las protagonizara el 
típico cómico norteamericano 
que actúa en clubes y salas de 
fiesta repletos de gente que ríe 
sus gracias, lo sean o no. En el 


mundo de Escarpa, hay una 
casa que bien podría ser el ho- 
gar de Roseanne Arnold, y en 
lo que parece un intento de 
distinguir esta secuencia del 
resto del juego, las imágenes 
son en blanco y negro. 


Siguiendo la 
linea de King's 
Quest VIL, el 
Juego hace 
gala de una 
animación 


cesidad de haber completado 
los anteriores. Esta estructura 
tO encanto 


Al igual que King's Quest modular resta ci 


VII, Phantasmagoria o Shi- 
vers, Torin's Passage se pue- 
de jugar por capítulos sin ne- 


al juego, pero sin embargo 
hace un gran favor a aquellos 
que quieren jugar de nuevo 


un determinado ni- 
vel o que están atas- 
cados casi al final de 
un capítulo. 

En cualquier caso, y 
repitiendo también 
el sistema de Phan- 
tasmagoria con una 
ligera variación, To- 
rin's Passage ofrece 
la posibilidad de ob- 
tener pistas sobre 
qué hacer a conti- 
nuación pasado un 
cierto tiempo sin 
conseguir hacer nada 
(la cantidad de tiem- 
po es parametrizable 
por el usuario). 


sea casualidad, 
á no, pero ya ha 
ocurrido en Otras 
ocasiones que Sierra 
lance al mercado un 
juego con errores de 
programación impo- 
sibles de solucionar 
sin el par- 
che perti- 
nente 


que además, sólo se puede 
conseguir a través de Internet 
o Compuserve. El último y 
estrepitoso caso fue Quest for 
Glory IV: Shadows of Dark- 
ness (no editado en España). 
En Torin's Passage, hay 
una pantalla en el mundo de 
Escarpa que representa una 
caverna en la que hay que co- 
ger un montón de excremen- 
tos. En todas las máquinas en 
que hemos probado el juego 
(diferentes procesadores y 
configuraciones), el hecho de 
entrar en esta pantalla supone 
un grave error. Si se entra 
posteriormente en el Salón 
del Trono, el gráfico que 
aparece es nuevamente el de 
la caverna, aunque suenen las 
yes y Torin 
Torin's Passage es una 
aventura entretenida y a ve- 
ces divertida, con unas carac- 
terizaciones muy consegui- 
das y una línea argumental 
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sólida, aunque con ciertos 
detalles fuera de lugar (algu- 
no incluso un tanto soez) 
Los gráficos y el sonido de- 
muestran que la calidad tec- 
nológica de Sierra sigue sien- 
do impecable. La versión de- 
finitiva que saldrá en España 
tendrá textos en castellano y 
voces en inglés. 


Torin's Passage 


¡Pros: Torin's Passage posee el 
¡encanto aventurero de King's 
¡ Quest VII sin el toque 
¿ empalogoso que caracterizaba a 
¡éste, con un interfaz novedoso y 
¿unos personajes perfectos 
¡Contras: El sentido del humor 
¿de Al Lowe sigue siendo tan 
¡penoso como en Larry 6 y 
¡Freddy Pharkas. Además, para 
¿tratarse de un titulo de Sierra, 
¿Torin's Passage no “llena” tanto 
omo era de esperar.Las teclas a 
¿utilizar en las fases de aventura 
¿le restan jugabilidad. 


0UTH. 


AND 1 MUST SCREAM 


Precio: sin determinar 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX 33 o superior, 4Mb de 
RAM, 15Mb de disco duro, MS- 
DOS 5.0 o superior, tarjeta de 
sonido compatible Sound Blaster, H 
CD ROM doble velocidad 

N* de jugadores: | 

Editor: C yberdreams 
Distribuidor: Electronic Arts 
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Cuando la realidad 
es peor que las pesadillas 


llied MasterCom- 

puter fue creado 

por los humanos 
con la esperanza de que les 
ayudara en los cálculos y pre- 
dicciones logísticas relaciona- 
das con la Guerra Global. 
Debido a las características 
especiales que se requerían 
para poder procesar datos de 
un conflicto mucho mayor 
que todas las guerras mun- 
diales anteriores juntas, el su- 
perordenador fue confeccio- 
nado con tecnología puntera, 
mezcla de todos los avances 
hechos por la humanidad en 
campos tan dispares como la 
genética o los superconduc- 
tores. Esto provocó que fuese 


el mecanismo más sofisticado 


y avanzado jamás creado; y 
sin duda, el módulo de mejo- 
ra automática que llevaba in- 
corporado lo hacía todavía 
más espectacular, un compo- 
nente interno que se dedica- 
ba continuamente a explorar 
todas sus piezas buscando al- 
guna mejora que hacerse. 


Allied MasterComputer pasó 
a la historia desde el momen- 
to en que aquel superordena- 
dor tomó conciencia de si 
mismo. Actualmente se le co- 
noce por el simple nombre 
de AM, un nuevo dios que 
puede manipular la realidad a 
su antojo y que tiene poder 
sobre el tiempo y el espacio. 

Un nanosegundo concre- 
to es la diferencia entre dos 
mundos: un mundo donde 
las personas se dedicaban a 
planificar, más o menos ino- 
centemente, las consecuen- 
cias de una guerra futura; 


Aventura/Rol 


y otro mundo, gene- 
rado después de ese 
nanosegundo, con- 
vertido en un lugar 
de pesadilla, un en- 
torno donde los po- 
cos hombres super- 
vivientes se pregun- 
taban si estaban 
soñando despiertos 
o si sus pesadillas se- 
rían mejores que la 
realidad. Ahora mis- 
mo, los infelices que 
todavía viven pien- 
san cómo salir de es- 
ta situación limite. 

AM, que ha 
mantenido prisione- 
ros durante más de 
100 años a cinco 
personas, ha decidi- 
do darles una opor- 
tunidad de librarse 
de las torturas cons- 
tantes y  suplicios 
que nadie en su sano 
juicio podría siquiera 
imaginar. Ellos son 
4 hombres y una 
mujer, cada uno con 
una fobia distinta 
que vencer, y deben 
seguir las reglas que 
impone la máquina 
con la única finali- 
dad de liberarse, pa- 
sando por el inevita- 
ble camino que es 
encontrar los com- 
ponentes 1 
del ordenador y 
truirlos para desacti- 
var definitivamente a 
su captor. 

T have no mouth, 
but I must scream es 
una historia con un 
completísimo  argu- 
mento, aunque eso 
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AA 


The room is pi 


ided, Gorrister. 


No windows way 


out. How long: bas sbe been inte padded roo» 


Gorrister? 
years that yow' 


Ten years, twentyrfive... o 
Lived down ber 


all the 10 


iy my belly, be: 


Cgroun 


For 109 years, 
And for 109 years 


sí, terriblemente sórdido y os- 
curo, llegando en algunos 
momentos a ser macabro. 
Además, la ambientación es 
perfecta. Escenarios y situa- 
ciones provocan que el juga- 
dor se introduzca de lleno en 
la historia, a pesar de que la 
trama no es algo habitual ni 
familiar. La voces habladas, 
incluso en la versión en in- 
glés, transmiten todo lo que 
los personajes piensan y sien- 
ten. En ningún momento se 
limitan a leer el texto sin en- 
tonación. La música es la 
guinda del pastel, tan tétrica 
como los otros elementos del 
programa 

:l jugador de esta aven- 
tura debe ponerse en el papel 
de cualquiera de los cinco 
protagonistas que AM, como 


Tbave kept you al 
each of you bi 


WIIY ME? 


and tortured you. 
wondered, WEY 
WIHY ME? 


se denomina a sí mismo el su- 
perordenador, mantiene en 
cautiverio sólo por el simple 
placer de torturarlos a su an- 
tojo. Después de clegir el 
personaje con el que se va a 
Jugar, la acción se transporta 
a un mundo virtual creado 
por la casi infinita capacidad 
de la computadora. Aunque 
existan cinco mundos dife- 
entes, con cinco situaciones 
que resolver, en algunos mo- 
mentos varios de estos esce- 
narios se interconectan entre 


se 
si, permitiendo averiguar co- 
sas de utilidad para otro per- 
sonaje. Todos los lugares cre- 
ados por el ordenador, donde 
los protagonistas desarrollan 
la historia, están llenos de los 
factores que perturban la es- 
tabilidad mental de estos, y 


El juego posee 


un completisimo 


argumento, 
eso si, 


weryone else, f must be Hell, but 14 must be 


sem Por yor 
mioy th: 


sus miedos 
¡ones del ju- 


ayudar a superar 
es una de las mi: 
gador. 


I have no mouth... tiene una 
calidad gráfica excelente, que 
es fácilmente comprobable 
en los paisajes y planos gene- 
rales, donde el plano impor- 
tante está bien definido y to- 
dos los demás están difusos 
como sucede con la vista hu- 
mana. También los colores 
han sido bien elegidos, siem- 
pre oscuros y sombríos. Pro- 
bablemente, algunos usua- 
rios subirán, equivocadamen- 
te, el nivel de brillo de sus 
monitores. Los sonidos, en 
cambio, se han querido ade- 
cuar demasiado al ambiente 
que reina ¿durante todo el 
juego, y se hacen un poco 
cargantes y repetitivos. 

“La jugabilidad es la habi- 
tual que suelen tener este ti- 
po de juegos, (aventuras grá- 
ficas) y el sistema con el que 
se interactúa con el entorno 
es similar al que tienen otros 
programas del mismo estilo. 
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2h, myoa 


ud... we ) much. 
mein good brother. 


Zsto parece ser más una ven- 
taja que un inconveniente, ya 
que se espera que el jugador 
se dedique a resolver los acer- 
tijos planteados durante el 
juego, en lugar de gastar su 
tiempo en acostumbrarse a 
unos botones de órdenes de- 
masiado complicados. 

Con I have no mouth, 
but 1 must scream será dificil 
pasar algunas horas haciendo 
otra cosa que no sea jugar 
con esta interesante aventura 
gráfica. Desde los primeros 
minutos, el jugador se sentirá 
atraído  irremediablemente 
por la obsesiva llamada de 
cualquiera de sus cinco aven- 
turas 


¡ll have no mouth. 


¡Pros: La atmósfera está muy 
¡bien conseguida y los gráficos 
stán en consonancia con el 
irgumento, produciendo un 
¡resultado muy adictivo. 
ontras: La música se hace 
Igo agobiante a partir de la 
primera hora de juego. 


3 Aventura/Rol 


q 
486/66, SVGA, 8 MB RAM, 


Windows, Ratón, CD-ROM 2x, 


25 MB de Disco Duro 
N? de jugadores: | 
Editor: SSI/Mindscape 
Distribuidor: Proein 
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Insectos inteligentes 


Entomorph: 


Plague of the Darkfall 


ntomorph es la con- 
tinuación de Thun- 
derscape, el primer 
juego de rol de SSI fuera del 
tejado protector de TSR. 
Aunque Thunderscape fue 
un fiasco, Entomorph le ha 


dado la vuelta a la tortilla. 
Por fin SSI ha creado un nue- 
vo sistema de juego con un 
interfaz novedoso que nada 
tiene que ver con sus produc- 
ciones anteriores. Además, la 
terrible carencia de guión 
que hacía de Thunderscape 
un “matabichos”, ha desapa- 
recido en su continuación. 

El peso del argumento de 
Entomorph queda patente a 
lo largo de todo el juego, y el 
jugador encontrará muy gra- 
tificante poder seguir una 
historia tejida poco a poco 
que envuelve y al mismo 
tiempo produce una curiosi- 
dad irresistible. Los diálogos 
no sólo enriquecen el juego, 
sino que además proporcio- 
nan una información vital pa- 
ra su desarrollo. 


Por fin se acabaron los eter- 


nos menús de hechizos, las 


veinte teclas de combate y las 
mil opciones de acción. En 
Entomorph basta con los 
cursores y el ratón para jugar 
=como mucho tres teclas 
más-. Esto no supondría nin- 
guna ventaja si con el ratón 


hubiera que acceder a varios 
menús con sucesivas opcio- 
nes, pero no es así. 

Entomorph dispone de 
tres menús: el de juego —para 
salvar, abandonar, etcétera—, 
el del inventario y el de he- 
chizos. Este último permite 
ajustar en la misma pantalla la 
cantidad de puntos de ener- 
gía que se desea asignar a ca- 
da hechizo, y después colocar 
hasta tres hechizos en la barra 
de menús para tener un rápi- 
do y fácil acceso a ellos. 

Sin embargo, esta simpli- 
ficación de acciones va en de- 
trimento de un sistema de 
combate que sólo permite un 
tipo de movimiento estándar 
según la morfología del per 
sonaje. Esto pone en entredi- 
cho la ventaja de la sencillez 
del control del juego. Quizá 
un par de movimientos adi 
cionales o armas de algún ti- 
po, hubieran solucionado es- 
ta carencia. 
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El mundo por el que viajará 
Warrick —el protagonista de 
Entomorph- está visto des- 
de arriba, con un sistema de 
representación que recuerda 
a viejos juegos de la época 


del Spectrum pero al que es 
fácil acostumbrarse pasados 
unos minutos. Aunque esto 
suponga la desaparición del 
entorno 3D tipo Doom, se 
agradece una variación que 
permite tener una visión más 
clara de las situaciones en 
desfavor de un movimiento 
realista. 

Si bien la mayoría pueda 
pensar que es un retroceso a 
nivel tecnológico, parece 
más bien un exitoso intento 
de cambiar algo que de tan 
utilizado, aburría. Además 
Entomorph tiene unas ani- 
maciones maravillosas dig- 
nas de verse, de un nivel 
muy superior a cuanto ha 
producido anteriormente 
SSI para juegos de rol. 

Otro aspecto que ha me- 
jorado notablemente desde 
Thunderscape es la calidad 
gráfica. Los dibujos de En- 
tomorph no tienen preten- 
siones de grandeza, pero es- 


tán muy bien hechos y pro- 
porcionan un mundo agra- 
dable a la vista. 


Música 
de ensueño 
La banda sonora de Ento- 


morph consta de 15 magnífi- 
cas pistas que merece la pena 
grabar en cinta para escuchar 
en el coche o en el walkman, 
algo poco corriente en la 


de un juego. Rick 
Danny Pelfrey han 


>» El truco es 


Nada más llegar a la 
isla de Phoros, dirige- 
te a la casa que hay 
al sur de los muelles. 
Alí podrás descansar 
y recuperar fuerzas 
siempre que quieras 
durante tu cruzada 
contra los insectos. 


hecho un gran trabajo en la 
composición y la interpreta- 
ción de temas que arropan 
Entomorph en todo mo- 
mento, dándole una atmós- 
fera envolvente y atractiva. 
En su conjunto, Ento- 


morph es un juego que me- 
rece una oportunidad para 
ser jugado con tranquilidad y 
sosiego durante muchísimas 
horas. El guión del juego es 
absolutamente genial y está 
muy bien llevado hasta sus 


últimas consecuencias. Hay 
que alabar a SSI por ser ca- 
paz de rectificar un comien- 
zo como fue 
"hundersca- 
pe. Ahora, la 


serie de el 


Aden 


más 


Mundo de 
es mucho 
prometedora 
que en sus 
inicios, y 
quizá 

ta 
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yección de novedad y calidad 
se aplique a futuros títulos de 
la serie. 


0 
r 


Entomorph 
000 


Pros: Entomorph es un cambio 
radical en la línea de SSI que 
aporta novedad, jugabilidad y 
atractivo. El guión es 
impresionante y aporta al juego 
tadictividad por seguir su 

i desarrollo. La banda sonora es 
¿todo un número 1 

¡Contras: El juego no está ni 
¡traducido ni doblado al 

i castellano. Además el sistema de 
¿combate de Entomorph es muy 
¡pobre, y a veces genera cierta 
¿confusión durante los 
¡enfrentamientos. El movimiento 
¡de los personajes deja bastante 
¡que desear por su rigidez. 


Precio: 7.490 
Requerimientos de Sistema: 
486/66, Windows 3.1 o supe- 
rior, 4 MB RAM, CD-ROM 2x, 
SVGA, Tarjeta de Sonido 
N? de jugadores: | 

1: Ocean 
Distribuidor: Arcadia 


.42+ 


Aventura/Rol 


Mucho vídeo y pocas nueces 


ilent Steel NO es un 

simulador de subma- 

rinos, sino una pelí- 
cula interactiva con todas las 
de la ley y lo que ello implica. 
Horas y horas de vídeo en 
tiempo real a pantalla com- 
pleta, decenas de actores y es- 
cenarios auténticos compila- 
dos en 4 CD's. 

La estructura de Silent 
Steel recuerda a aquellos li- 
bros de los 80 de “Elige tu 
propia Aventura”. Tras unas 
escenas que suelen durar en- 
tre 15 y 30 segundos, el juga- 
dor tiene la oportunidad de 
elegir entre tres respuestas di- 
ferentes al asunto que se le 
plantea. Esto supone en prin- 
cipio una cantidad desorbi- 
tante de posibilidades, aun- 
que en ocasiones las decisio- 
nes a tomar sean tan simples 
como tomar o no un café. 


El nivel tecnológico de Silent 
Steel es impecable, ya que se 
han empleado los últimos 
avances cn compresión 
MPEG de vídeo digital con 
sonido de alta fidelidad, ob- 
teniendo así una magnífica 
calidad de reproducción que 
no deja de sorprender si se 
tiene en cuenta que todo el 
programa es así, y no sólo 
ciertas escenas. 

Otro aspecto del juego 
que realmente está bien, y 
en el que influye de forma 
decisiva la tecnología, es la 
posibilidad de editar vídeos 
con lo ya jugado para su 
posterior reproducción. Así 
se puede disfrutar de un ca- 
pítulo corto que bien podría 
ser de una de tantas series 
americanas que duran cien 


episodios marean- 
do siempre la mis 
ma perdiz. 


Silent Steel se ro- 
dó en Carolina del 
Sur, utilizando los 
barcos y submar 


nos del 
naval 
Point”. La mayo- 


ría de los ena- 
rios son reales y los 
uniformes son fieles a los ori- 
ginales, Hay que señalar tam- 
bién que la interpretación de 
los actores está bastante bien, 
y av resulta divertida. 
Sim embargo choca un poco 
la elección del capitán, ya que 
quizá debiera haber sido ma- 
yor. Este ansia de aparentar 
realismo se ha traducido en 
unos costes altísimos de 
tiempo dinero. Por desgra- 
cia, esto es todo lo que tiene 
de realista el juego, porque a 
partir de aquí, Silent Steel y la 
realidad toman caminos dife- 
rentes. 


COMPUTER GAMING WORLD + FEBRERO 1996 


Algunos detalles llamarán 
la atención del experto en 
submarinos, como la utiliza- 
ción de cascos con alimenta 
ción para el sónar; pero que- 
dan en una mera anécdota. 
Lo realmente flojo de Silent 
Steel es el guión, no por la 
historia en sí, sino por la esca- 
sa profundidad que tiene y el 
poco provecho que han saca- 
do de la idea original. Un 
misterioso submarino Libio, 
otro ruso, y un saboteador a 
bordo son los problemas con 
los que tendrá que enfrentar- 
se el capitán. Lo más surrea- 


Un submarino 
libio, otro 
ruso y un 
saboteador a 
bordo son los 
problemas del 
capitán 


lista de todo son las argucias 
empleadas por el saboteador 
para zafarse de las pesquisas 
de la investigación, que cho- 
can con el pretendido realis- 
mo que se deseaba. 


Un detalle gracioso y anec- 
dótico, es la forma que tiene 


Silent Steel de pedir otro 
CD: una llamada del mando 
de la flota, o una comunica- 
ción de un subordinado pi- 
diendo el CD que correspon- 
de. A veces incluso hay ame- 
nazas de por medio si no se 
inserta el CD pertinente. 
Silent Steel es una pelícu- 


la interactiva que está muy 


bien como tal, pero tratar de 
venderlo como juego es dis- 
cutible. Cierto es que se pue- 
de jugar muchas veces, inten- 
tando en cada ocasión explo- 
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rar diferentes respuestas a las 
mismas situaciones, pero el 
problema está en si el usuario 
estará dispuesto a ello. 


¿interactivas rodadas a bordo de 
¿un submarino de verdad. 
Contras: El juego adolece de 
¿una trama melodramática, 
¡papeles estereotipados y falta 
¿de contenido. 


.432 


9.500 
tos de Sistema: 


486/33, CD-ROM 2x, 8 MB RAM, 
Tarjeta de Sonido de 16 bit, 
Windows 3.1 o superior, SVGA 
640x480 256 colores, Ratón 

N" de jugadores: | 

Editor: Sierra 

Distribuidor: Coktel 


Aventura/Rol 


Misterio y terror “light” 


n reto entre estu- 
diantes deja a un 
joven universita- 

rio encerrado en el recinto 

del Museo de lo Extraño e 

Inusual del Profesor Windle- 

not. Obligado a pasar allí la 

noche, el joven comienza a 

investigar la forma de entrar 

en el Museo. Una vez den- 
tro, sus pesquisas le revelarán 
que hay diez demonios (los 

Ixupi) sueltos por el edificio. 

Así contado, el argumen- 

to de Shivers parece bastante 
simple, pero es que lo es. 
Aunque a lo largo del juego 
se suministre mucha más in- 
formación de fondo, no es 
más que historia meramente 
informativa del porqué de los 
extraños sucesos que aconte- 
cen durante la aventura. 


Es esa sensación de haber vi- 
vido en el pasado una situa- 
ción del presente. El fenóme- 
no es aplicable a Shivers, que 
con aplastante reminiscencia 
evoca al Myst que tanto éxito 
alcanzó hace ya un tiempo. 
Gráficos muy trabajados y 
bonitos, animaciones casi 
inexistentes —el Myst tenía 
muchísimas más— y una cons- 
tante punzada de “no sé qué 
hacer” que pincha repetida- 
mente el cerebro. 

La única novedad que 
Shivers aporta con respecto a 
Myst son las secuencias de 
vídeo, el mismo tipo de se- 
cuencias que en Phantasma- 
goria destacaban los fenóme- 
nos sobrenaturales 


Los Ixupi sólo pueden ser 
destruidos con la combina- 


ción de un jarrón y 
un medallón que 
hagan juego entre 
sí, y cada combina- 
ción es aplicable a 
un único Ixupi. 
Además, los Ixupi 
pueden robarle al 
protagonista — los 
objetos que lleve 
y dejarlos tirados 
o escondidos en 


cualquier lugar del Museo. 
El protagonista no puede lle- 
var más de un jarrón y un 
medallón, con lo que si se en- 
cuentra con el Ixupi equivo- 
cado, tendrá que apresurarse 
a esconderlos a buen recaudo 
y encontrar los correspon- 
dientes a ese Ixupi. 

Los gráficos que repre- 
sentan a los Ixupi son un 
contrasentido: algunos están 
francamente conseguidos, 
mientras que otros son tan 
de dibujos animados, que 
hacen pensar que se trata de 
un intento —poco acertado— 
de introducir una nota hu- 
morística en el juego. 
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Mientras que algunos de los 
puzzles que plantea Shivers 
son aptos para niños de guar- 
dería, otros dan tal dolor de 
cabeza que es mejor no mi- 
rarlos. A veces basta con el 
método del ensayo y el error, 
pero otras hay que recorrer 
varias pantallas para recopilar 
la solución del enigma, como 
es el caso del “Stonhenge” 
del jardín del Museo. 

Lo que resulta un poco 
tedioso es tener que resolver 
el mismo puzzle cada vez 
que se quiere coger el ascen- 
sor, por no mencionar los 


eternos paseos por las mis- 
mas habitaciones para recu- 
perar los objetos que los 
Ixupi han escondido 


Lo único que me- 
rece realmente la 
pena de Shivers, es 
la magnífica banda 
sonora adaptada a 
cada una de las sa- 
las del Museo de 
lo Extraño e 
Inusual del Pro- 
fesor  Windle- 
not. Hay efec- 


tos auténticamente alucinan- 
tes que consiguen por un 
momento, y a pesar de tener 
una imagen estática delante, 


Las 
pesquisas 


crear una atmós- 
fera relativamente 
embriagadora, con 
aromas de almizcle 
y  bálsamos en 
Egipto, y a verdes 
praderas en la sala 
de los Shamanes. 


Con tan fastuosa 


puesta en escena, Sierra pre- 
tende iniciar una serie de jue- 
gos de... ¿terror? Uno de los 
puntos ¿fuertes? del juego es 
que se puede jugar tantas ve- 
ces como se desee porque los 
puzzles, demonios y objetos, 
cambian de lugar en cada par- 
tida. El nivel de jugabilidad 
no da para tanto. Para colmo 
de males, el juego está ínte- 
gramente en inglés, con lo 
que aquellos que no posean 
un buen nivel de este idioma, 
tendrán que apañárselas. 
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ficación 


¿Pros: La banda sonora de 
Shivers es genial, ofreciendo 
¿contrastes impresionantes de 
¿una zona a otra del museo. Los 
gráficos están muy trabajados y 
¿resultan visualmente agradables 
Contras: El objetivo de Shivers 
bien podría ser el de un juego 

le plataformas multinivel, con lo 


ue el juego ganaria bastante. 
¡ Casi no hay animaciones a lo 


largo del juego, sólo pantallas 
D estáticas. La jugabilidad es 
¿casi nula, y lo más práctico para 
¿ver un montón de gráficos 
¡bonitos es ver el “slide show" 
¡que ofrece el programa. 


.45- 


Aventura/Rol 


Beavis y Butt- 

Head llegan desde 
las pantallas de 
televisión de la MTV 
a la del ordenador, y 
lo hacen con una 
aventura cuyo título 
es de por sí, 
perfectamente 
definitorio: 
Estupidez Virtual. 


Precio: 5.450 
Requerimientos del Sistema: 
486/33, CD-ROM 2x, 8 MB RAM, 
Windows 95, Sound Blaster o 
Compatible, Ratón, Tarjeta Gan 
ca Local Bus o PCI 

N*de jugadores: 1 


Editor: Viacom Newmedia 
Distribuidor: CIC 


46. 


La grosería por diversión 


Beavis ¿€ 


ButrtHead 


in Virtual Stupidity 


a atípica serie de tele- 
visión creada por y 
para la MTV, emiti- 


da en España por Canal+, ha 
llegado a ser como tantas 
otras —Los Simpson, Star 
Trek y Los Picapiedra por 
mencionar algunas-, un jue- 
go de ordenador. Norma 
mente, cuando se produce 
esta adaptación el resultado 
suele defraudar e incluso ho- 
rrorizar, ya que los persona- 
jes y la filosofia de la serie se 
ven alterados de tal forma 
que el telespectador que, 
esperaba seguir disfrutando 
en el ordenador, reniega de 
haberse gastado el dinero. 

n embargo, en esta 
ocasión no es así. Los perso- 
najes mantienen la filosofía 
de estupidez y pasotismo 
irreverentes, comportándose 
de la forma más grosera y 


soez posible en todo mo- 
mento. También poseen ese 
extraño sentido del humor 
totalmente salvaje y cruel 
que arranca la sonrisa a cc 
de lo ridículo de la exagera- 
ción superlativa de las situa- 
ciones. 


vo 


y Butt-Head, 
la vida sólo tiene 
puntos de in- 
los carame- 
los, las tetas y 
el rock”n'roll. Lo 
primero no pre- 
senta especiales 
complicaciones, 

pero lo segundo 
les resulta harto 
difícil, y tienen 
que recurrir a re- 
vistas y canales de 
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ón porno, o a espiar 
entanas de los servi- 
s de chica: 

otro rollo: tie- 
nen la MTV pinchada todo 
el día, y se pasan las horas 
sentados delante de la tele 
criticando a unos y a otros. 
Sólo hay un grupo perfecto: 
los “heavy” THE GWAR. 
Están deseando ir al concier- 
to, pero no hay forma de 


conseguir 
pasta ne 
o bien “hac 


con unas 
entradas. 
Y aquí justo 


comienza esta 
nueva aventura 
de Beavis and 
Butt-Head. La 
terrible. parej 
tiene que ha- 
cer lo imposi- 
ble por ir a ver 
a los GWAR, 
cueste lo que 
cueste aunque 
si le cuesta a 
otro, mejor. 


sx1 

Beavis y Butt- 
Head son cin- 
co juegos en 


uno. La aventura principal 
lleva cuatro mini- juegos que 
se podrían considerar “arca- 
des”, alguno de ellos con un 
importante objetivo que 
permitirá al dúo proseguir 
hacia la consecución de su 
meta: el concierto de los 
GWAR. 

Hock-A-Loogie es quizá 
el más zafio de todos: el ob- 
jetivo es escupir desde el te- 


jado de la escuela a todo 
aquello que pase por la calle. 
Cuando se logran diez im- 
pactos, el “tirador” obtiene 
un  Mega-escupitajo que 
puede sacar de sus casillas a 
McVicker, el director de la 
escuela, y hacerle subir para 
atrapar al autor de la fecho- 
ría. Los efectos sonoros y vi- 
suales de este juego son au- 
ténticamente realistas, no 
a tos para jugadores escru- 
pulosos. 

Bug Justice: si hay algo 
que Beavis y Butt-Head pro- 


tegerían con sus vidas, son 
sus caramelos. Por desgracia 
su bolsa se ha caido junto 
a la escalera de la escuela, y 
las hormigas, escarabajos y 
otros insectos son muy golo- 
sos. Armados con una lupa, 
Beavis y compañía tendrán 
que evitar que los bichos se 
lleven sus caramelos que- 
mando a las indefensas cria- 
turas de la forma más cruel. 


Court Chaos: la antítesis 
de Beavis y Butt-Head son 
los yuppies y los JASP. 
Cuando llegan al parque, 
encuentran una pista de te- 
nis para niños pijos y otros 
indeseables elementos de la 
sociedad. Inevitablemente, 
la pareja se apodera del ca- 
ñón de pelotas y se dispone a 
emplear el tiempo necesario 
para mejorar su puntería so- 
bre blancos humanos y ardi- 
las. 

Air Guitar: Beavis y Butt- 
Head disfrutan muchísimo 


con la música que 
les gusta, pero no 
tienen la más mí- 
nima idea del te- 
ma y su oido deja 
bastante que dese- 
ar. Gracias a este 
minijuego, podrán 
componer — bellas 
melodías utilizan- 
do para ello los 
siguientes instru- 


mentos  onomatopéyicos: 
eructos, pedos y rugidos 
rock”n"roll. Toda una delica- 
deza para los críticos. 

Beavis y Butt-Head: Vir- 
tual Stupidity es un juego 
diseñado principalmente pa- 
ra fans de estos personajes, 
aunque también puede re- 
sultar atractivo por su espe- 
cialísimo sentido del humor 
para jugadores que no co- 
nozcan la serie —y quizá en- 
ganche a más de uno. Los 
gráficos y el sonido proce- 
den de la serie de televisión, 
con lo que la calidad es exac- 
tamente la misma que en la 
pequeña pantalla. 

La banda sonora es una 
amalgama de temas de tres 
grupos: GWAR, Sausage y 
Primus, estos últimos los 
más conocidos —por lo me- 
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nos para los seguidores de 
eso que los americanos 
llaman musica alternativa—. 
El defecto del juego es que 
el guión no es nada del otro 
mundo, y el único aliciente 
es la presencia de la pareja 
terrible y sus bromas y estu- 
pidez constantes. 


Pros: El juego es fiel a la 
idiosincrasia y filosofia de la serie 
i de televisión, y mantiene 
¡perfectamente el nivel de 

i despropósito y desparrame de 
¿os protagonistas. 

¡Contras: El juego, como 
¡aventura en sí, no vale mucho. 
¡Se trata más bien de un 
'ntretenido pasatiempo con 
jolpes de humor muy 
'onseguidos. 


472 


e 


Solo ante el peligro 


l juego no es otra 

cosa que una pecu- 

liar aventura gráfica 

que bebe directamente de 
uno de los géneros cinemato- 
gráficos más populares: el 
“western”. La acción, que 
transcurre en 1882, nos tras- 
lada a un pequeño pueblo, 
Diamondback, que pese a 
contar con un pequeño nú- 
mero de edificios y no más de 
35 habitantes, esconde en su 
interior una gran cantidad de 
sorpresas y miste- 

rios a desvelar. 

Al comienzo del 
juego, y pasada la 
bonita secuencia de 
introducción, se 
nos situa en la 

entrada de Dia- 

mondback y ape- 
nas se nos aportan 
datos acerca de 


ive Day3, On 


nuestra misión; en realidad 
esta es parte de la gracia de 
Dust, ya que sólo de nuestra 
propia perspicacia, perseve- 
rancia y habilidad dependerán 


jentos de Sistema: 
Macintosh color, Monitor en 
color con 8MB de RAM, Sistema 
6.06 o superior, CD-ROM 

N? de jugadores: | 

E 


itor: Cyberflix/BMG nuestros progresos en la 
Distribuidor: BMG/ERBE aventura. De hecho, nuestro 


primer objetivo es recorrer el 
lugar para familiarizarnos con 
sus calles, edificios y habitan- 


Aventura/Rol 


tes recabando de todo ello el 
máximo de información posi- 
ble. La cosa no va a resultar 
nada fácil, ya que para los ciu- 
dadanos de Diamondback no 
somos otra cosa que un foras- 
tero, y como tal, alguien en 
quien en principio no se pue- 
de confiar... 


Los escenarios del juego se 
nos presentan de forma tridi- 
mensional, y cuando nos mo- 
vemos por ellos tenemos la 
familiar sensación de recono- 
cer técnicas de programación 
utilizadas por títulos tan po- 
pulares como Myst o Dragon 
Lore; los gráficos, eso si, son 
bastante más modestos, pero 
en cualquier caso, y con la 
inestimable colaboración de 
la banda sonora contribuyen 


perfecta- 
mente el 
ambiente 
propicio 
para sumergirnos en el salvaje 
Oeste. 

Cada cierto tiempo cru- 
zaremos nuestros pasos con 
algún personaje de los dife- 
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Dia- 
que 


rentes que 
mondback, 


pueblan 
momento 
podremos aprovechar para 
entablar conversación. Todo 


el sistema de diálogos se con- 
trola a través de un menú que 
aparece en la parte inferior de 
la pantalla, donde se nos 
ofrecen en cada momento di- 
ferentes líneas de texto entre 
las cuales podemos escoger; 
es decir, el sistema habitual 
de la mayoría de las aventuras 
publicadas hasta el momen- 
to. Si manejamos con tacto 
cada situación podremos ob- 
tener sustanciosas informa- 
ciones y ayudas, e incluso ga- 
narnos la confianza y amistad 
de ciertos personajes. 
Podemos recoger objetos 
y utilizarlos, siendo de todos 
ellos el más importante la pis- 
tola, cuya localización será 
nuestro primer gran objetivo 


en el juego, y 
sin cuya intima 
A compañía nos 

sentiremos tan 
desnudos como un coyote 
sin piel, especialmente si te- 
nemos en cuenta que por 
Diamondback mueven sus 
botas variados y peligrosos 
forajidos, entre ellos uno co- 


nocido como The Kid... 
pronto descubrirás que en 
torno a este tipejo gira gran 
parte de la acción, así como 
que antes o después deberás 
enfrentarte a él cara a cara en 
un duelo a vida o muerte. 


La acción de Dust transcurre 
en un tiempo que, sin ser real, 
imita perfectamente la reali- 
dad. Dicho de otra forma, 
la aventura se estructura por 
días, y de nosotros depende 


IAS 


en cada momento a donde 
queremos ir y que queremos 
hacer. Al llegar la noche po- 
demos dirigirnos al hotel a 
descansar, o bien aprovechar 
el silencio y la clandestinidad 
nocturna para continuar 
nuestras indagaciones. Eso si, 
otro de los “problemas que 
nos encontraremos  —por 
ejemplo para alquilar una ha- 
bitación en el hotel es que 
cuando llegamos a Diamond- 
back sólo tenemos 5 dólares 


lo cual, dicho sea de paso, 
es una formidable... 


miseria. 


Podemos 
visitar el salón 
y jugar al 
blackjack, al 
poker e incluso 
a la máquina 
tragaperras 


Por fortuna hay formas diver- 
sas de incrementar nuestra 
“pequeña gran fortuna”, por 
ejemplo visitar el salón y jugar 


al blackjack, al poker o... ¡a la 
la máquina tragaperras! (bo- 
nito anacronismo, si señor, 


todo un homenaje a las pelí- 
culas en las que a los indios se 
les veia el reloj de pulsera...) 


Dust es una aventura intras- 
cendente, entretenida por 
momentos, que aporta un ar- 
gumento original y algunos 
momentos hilarantes a una 
concepción técnica no espe- 
cialmente brillante. Lo mejor 
del juego sea tal vez, como ya 
hemos adelantado el hecho 
de que nos proponga, par- 
tiendo de la nada, converti 
nos en uno de los personajes 
más populares (y amenaza- 
dos) de Diamondback, el 
sheriff. La traducción del jue- 
go al castellano, y el hecho de 
que además de para PC este 
disponible para Macintosh le 
aportan algunos — puntillos 
más en su valoración final. 
Por cierto, tal vez no te lo ha- 
an dicho nunca, pero jamás 
debiste cruzar el Mississipi, 
forastero... 


FEBRERO 1996 » COMPUTER GAMING WORLD. 


¡Dust 


¡Pros: El argumento es sin duda 
¡el punto fuerte de la aventura, 
¿ya que la trama esta 
erfectamente hilvanada para 
ue te sumerjas lenta pero 
invariablemente en la acción 
'ontras: La utilización del 
ideo digital para mostrarnos a 
los habitantes de Diamondback 
sería una idea genial, si no fuera 
or que estos mueven los labios 
“omo los muñecos de Jose Luis 
¿ Moreno. 
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y Aventura/Rol 


7.990 [Orientativo). 
jentos de Sistem. 


eq 
486 386, 4 MB RAM, SVGA Com- 
patible VESA, DOS 5.0, CD-ROM 


2x, Ratón, Tarjeta de Sonido. 

N* de jugadores: | 
Funsoft 

uidor: Arcadia 


El 92 pasajero 


“Men virus 


n objeto no iden- 
tificado colisionó 
con la Estación 
Zeus hace unos días. Como 
resultado del impacto, los 
sistemas energéticos perdie- 


ron potencia. Lo siguiente 
que ocurrió en la estación 
fue caos, muerte y destruc- 
ción. Nadie pudo saber qué 
eran o de dónde venían, y 
sólo unos pocos avezados 
combatientes consiguieron 
escapar a la masacre. 

Cuando Joshua llega a su 
destino, lo primero que ha 
de hacer es abrirse paso ha- 
cia el resto de la estación, ta- 
rea nada fácil. A medida que 
e interna en la gigantesca 
estructura metálica encuen- 
tra más y más evidencias de 
que algo espantoso ha suce- 
dido. Sin saberlo, la luz que 
lleva encendida le protege 
del ataque de los alienígenas 
—única diferencia aparente 
además de las propiamente 
morfológicas con los aliens 
de Giger y Scott. 


Es inevitable la reminiscen- 
cia que se produce ante la si- 
tuación a que se enfrenta el 
protagonista: está solo en 
una estación espacial invadi- 
da por alienígenas maníacos 
y psicóticos, y aunque hay 
algunos supervivientes no es 
sino una variación con repe- 
tición sobre las películas de 
Ridley Scott y los aliens de 
H.R. Giger. 

A pesar de la “casual 
coincidencia” del guión, 
Alien Virus está muy bien 
ambientado y posee unos 
gráficos bonitos y muy tra- 
bajados, así como una banda 


sonora aceptable que actúa 
como colofón de una puesta 
en escena vistosa y efectista. 
Además, el juego estará to- 
talmente en castellano cuan- 
do salga a la calle —textos y 
voces—, algo gratificante 
que hay que agradecer a la 
distribuidora. 


El interfaz de Alien Virus es 
como tantos otros desde ha- 
ce unos años: señalar y pul- 
sar el botón del ratón. Con 
tan sólo cinco comandos 
disponibles (abrir, cerrar, 
coger, usar, y examinar), 
más dos adicionales en los 
diálogos (dar y mostrar), se 
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consiguen realizar todas las 
acciones del juego sin echar 
en falta ninguna otra Op- 
ción, lo que demuestra que 
el diseño ha sido muy bien 
pensado para no volver loco 
al jugador. 

Todas las opciones de 
juego están disponibles en 
pantalla, sin tener que acce- 
der a ningún submenú para 
cargar O salvar partidas o 
ajustar los controles de volu- 
men. Es la sencillez de juga- 
bilidad que a veces se desea 
para tantos y tantos títulos. 


Joshua está prácticamente 
solo a bordo de la Estación 


Zeus, algo abso- 
lutamente  deses- 
perante cuando se 
tiene que recorrer 
kilómetros de tú- 
neles y pasillos e 
innumerables cá- 
maras de la esta- 
ción. Sus únicas 
compañías en de- 
terminadas Oca- 
siones son los ate- 
rrorizados super- 
vivientes y por 
supuesto, los alie- 
nígenas. 

La exploración 
de Zeus llevará a 
Joshua por distin- 
tos niveles de se- 
guridad para los 
que es necesario tener tarje- 
tas de acceso que se obtie- 
nen de múltiples formas: re- 
gistrando cadáveres, en ar- 
marios y cajones y otros 
lugares más raros todavía. 

Alien Virus es una entre- 
tenida aventura con todos 
los elementos necesarios pa- 
ra enganchar al jugador du- 
rante horas, aunque el guión 
deja mucho que desea en 
cuanto a originalidad se re- 
fiere. 
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Pros: Alien Virus es una 
aventura gráfica con un nivel de 
i dificultad que aumenta 
 considerablemente el interés del 
ijugador. La atmósfera desértica 
¡de la Estación Zeus es perfecta, y 
¿los gráficos recuerdan a los 
¡dibujantes como Jiménez que 
¿han visto publicada su obra en 
¡desaparecidos cómics como 
¿Zona 84. 

¡ Contras: El guión de Alien 
Virus parece sacado de las 
peliculas de Ridley Scott, y no 
aporta la más mínima 
originalidad al juego. 


«St. 


a 


Precio: 7,990 
Reque: 
486DX 33, 4 Mb RAM,CD-ROM 
2X, Tarjeta gráfica compatible 
VESA. 

N*de jugadores: | 

E 


tor: Legend 
Distribuidor: Virgin Games 


ientos del Sistema: 


Aventura/Rol 


Suspense al límite 


ichael Dorn 

(Star Trek: La 

Nueva Genera- 
ción) y Patricia Charbonneau 
(RoboCop 2); estos conoci- 
dos actores ponen la imagen 
y la voz de dos de los prota- 
gonistas de Mission Critical, 
y permiten que usuarios en 
todo el mundo, aficionados a 
las aventuras gráficas y a la 
ciencia ficción (ingredientes 
principales de Mission Criti- 
cal), pasen muchas horas de- 
lante del ordenador, delei- 
tándose con las imágenes, los 
efectos especiales y la banda 
sonora que contienen los tres 
CD's del juego. 


En una de esas naves espacia- 
les que, como todo el mundo 
sabe, surcan habitualmente 
los cielos recorriendo miles 
de kilómetros entre los pla- 
netas, se ha producido un de- 
sastre en forma de pérdida de 
presión (cuando la atmósfera 
respirable se pierde en el e 
pacio). Tras el ataque sorpre- 
sa de un crucero estelar y sus 
cazas, el capitán de la nave 
donde transcurre el principio 
de la acción (USS Lexing- 
ton), decide rendirse com- 
pleta e incondicionalmente, 
debido principalmente a la 
superioridad numérica y al 
elevado poder ofensivo del 
enemigo, y ordena a toda la 
tripulación que abandone in- 
mediatamente la nave. Des- 
pués de cerrar el diario de a 
bordo y mandar los últimos 
mensajes de despedida, el 
transbordador parte rumbo a 
la nave de los asaltantes, don- 
de enseguida se dan cuenta 


Mission 
Critical 


de que existe, por 
medio de sus sen- 
sores, una forma 
de vida humana 
oculta que no se 
ha marchado con 
sus compañeros de 
navío. 

Justo cuando 
la nave enemiga va 
a proceder a la des- 
trucción del Le- 
xington y activar 
todos los sistemas 
de ataque para mo- 
leculizar al crucero 
estelar en represa- 
lia por la supuesta 
negativa del “des- 
conocido” a ren- 
dirse, 
el 
trans- 
borda- 
dor, y 
con él 
todos 
sus tri- 
pulan- 
tes de- 
ciden 
sacrifi- 
carse, 
para lo 
cual 
autodestruyen el crucero, 
acabando con su amenaza 
por el momento... 

En el Lexington, milagro- 
samente un sector pudo ce- 
rrarse automáticamente de 
forma estanco tras los daños 
sufridos y ahí es donde se en- 
cuentra el piloto rebelde, ais- 
lado del universo por las es- 
trictas medidas de seguridad y 
cuarentena que rigen sobre 
las naves accidentadas. Su mi- 
sión, en primer lugar, consiste 
en salvarse, y quizás luego 
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pueda pensar en algo que ha- 
cer para ayudar al bando del 
que forma parte. Conviene 
recordar que la humanidad, 


ante los nuevos caminos 
abiertos al espacio profundo y 
al no tener que convivir en la 
superficie limitada de un solo 
planeta, se ha separado defini- 
tivamente en dos bandos. La 
superficie de la tierra (y la de 
toda la galaxia) está cubierta 
por sangre de todos aquellos 
que han muerto por ambas 
causas, haciendo que cual- 


quiera de las guerras mundia- 
les anteriores parezca una pe- 
lea de patio de colegio: ahora, 
quizá a bordo de la nave 
abandonada, muera uno más. 


Todo el juego se desarrolla 
en forma de primera persona, 
algo a lo que se ha acostum- 
brado cualquiera que conoz- 
ca el mundillo de los juegos 
de ordenador, aunque, y esta 
es la diferencia, no se tendrá 
que disparar a todo lo que se 


mueva como en los conoci- 
dos Doom y demás descen- 
dientes. 

Es un juego considerable 
mente más tranquilo y relaja- 
do; no hará faltar crisparse so- 
bre el teclado buscando tras 
las esquinas un enemigo al 
acecho. La verdad es que los 
gráficos en una SuperVGA 
magnífica, sumados a la banda 
sonora espectacular pueden 
provocar que el jugador se re- 
laje, olvidándose de Mission 
Critical, y se recueste en la silla 
limitándose a ver y escuchar. 


Todos los movimientos 
entre puntos y todos lo giros 
están definidos en ví- 
deo, es decir, que al 
ordenar que el 
personaje pro- 
tago- 


nista avance hacia delante se 
observará una secuencia de 
vídeo haciéndolo, sin posibi- 
lidad de pararse durante ella 
hasta que se llega a otro pun- 
to donde el programa permi- 
te efectuar otra operación, 
como un cambio de direc- 
ción, la manipulación de un 
objeto o dialogar con alguna 
persona (o máquina; que 
también hablan). Este méto- 
do, prácticamente idéntico al 
que utilizaba el impresionan- 
te Creature Shock, tiene sus 
inconvenientes: los posibles 
movimientos por los escena- 
rios están limitados a los que 
pensaron los diseñadores, así 
que la independencia no es la 
misma que la que se puede 
tener en otros programa en 
los que sí se puede explorar e 
investigar libremente. 

El vídeo introductorio, 
que sirve para situar al juga- 
dor en la compleja historia 
(tan compleja que muy bien 
podría ser la trama de una 
gruesa novela futurista), es 
mucho más largo de lo que 
suele ser habitual. De hecho, 
el primero de los tres CD's 
del juego está dedicado a es- 
ta introducción. Los perso- 
najes son totalmente reales y 
no imágenes generadas por 
ordenador, aunque también 
es cierto que se intercalan se- 
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cuencias “artifi- 
ciales”; pero son de 
planos generales de naves o 
de batallas en el espacio, que 
lo único que hacen es moti- 
var más al que está contem- 
plando el espectáculo. El úni- 
co defecto que se puede en- 
contrar es la falta de 
subtítulos, aunque sean en 
inglés, porque comprender 
lo que se dice es de máxima 
importancia para poder se- 
guir la trama del juego. 
Afortunadamente, todo 
este vídeo digitalizado no 
afecta en absoluto a la jugabi- 
lidad, que resulta espléndida. 
Por ejemplo, cuando se selec- 
ciona un objeto sobre el que 
se puede realizar alguna ac 
ción aparecen los verbos vál 
dos para el mismo en la parte 
derecha de la pantalla. Como 
sólo se pueden ejecutar las 
ordenes definidas para ese 
objeto se ahorrará mucho 
tiempo en pruebas, y el avan- 
ce por los diferentes escena 
rios será mucho más fluido. 


Mission Critical 


¡Pros: Gráficos y sonido 
¡espectaculares en la 
¿introducción y el propio juego. 
¡Contras: Diálogo en inglés sin 
¿subtítulos (lo mejor sería la 
¡traducción). 


“530 


Las misiones 

secretas sobre el 
“Triángulo de las 
Bermudas” pueden 
ser muy peligrosas. 
Entre otras cosas 
porque si son secretas, 
nadie sabrá donde te 
encuentras. Estarás 
“casi” solo allí donde 
DAyas, y precisamente 
la humana, no será 
una compañía 
abundante... 


Bermuda Syndrome 


6. 
Requerimientos de Sistema: 
486/33, CD-ROM 2X, Windows 
3.16 95, Tarjeta de sonido. 

N* de jugadores: | 

Editor: Century/BMG 
Distribuidor: BMG/Erbe 


Un edén infermal 


Bermuda 


riángulo de las 

durante décadas una 
inspiración para las historias 
más fantásticas e increíbles. 
Las desapariciones de los bar- 
cos que navegan por su: 
aguas o de los aviones que 
sobrevuelan su espacio aéreo, 
no deja lugar a dudas: algo 
extraño sucede cuando al- 


guien intenta atravesar ese te- 
rritorio. 


Con la escalada de 


violencia acaecida durante la 
II Guerra Mundial, las misio- 
nes de reconocimiento se in- 
crementaron por parte de los 
Estados Unidos a lo largo de 
los territorios circundantes. 
Así es como Jack J. Thomp- 
son se encontró sobrevolan- 
do esta zona próxima a las 
costas de Florida. El inespe- 
rado ataque de un aparato 
alemán, hizo que su avión se 


desviase del rumbo prefijado. 
Con uno de los motores des- 
trozado en pleno vuclo por 
aquel miembro del “Eje”, su 
avión caía cada vez más rápi 
do, hasta que una extraña ex- 
plosión de luz cegadora le 
transportó al universo parale- 
lo que se hallaba en el cor. 
zón del “Triángulo”: allí la 
prehistoria estaba presente. 
Jack tuvo que hacer un 
aterrizaje forzoso cerca de 
un extraño 
altar de sa- 
crificios. 
Con el ala 
derecha, de- 
capitó un 
Tyranosau- 
rio al estre- 


llarse, y an- 
tes de que el 
dinosaurio 

acabase 


la vida de la princesa Natalia, 
que se encontraba atada y 
medio desnuda entre las dos 
columnas que dominaban el 
montículo. En su compañía, 
recorrerá la tierra perdida en 
busca de una salida que le 
devuelva a su mundo de ori- 
gen. ¿Pero le devolverá al 
que él quiere o a otro distin- 
to? Es algo que deberás ave- 
riguar por ti mismo. 
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Escenas y mundos 
Durante el desarrollo del jue- 
go, en Bermuda Syndrome 
tendrás la oportunidad de ex- 
plorar diversos mundos, cada 
uno con sus dificultades pro- 
pias y a la vez apropiadas 
=valga la redundancia—. Co- 
mo jugador principal en esta 
aventura gráfica llena de ac- 
ción, adoptarás la identidad 
de Jack, y la princesa Natalia 
será tu acompañante allí don- 
de vayas. Ella conoce mejor 
que tú esos parajes y a veces 
intuye los peligros. Cuando 
no insista en acompañarte, 
será porque algo va mal. Re- 
considera tu situación, prue- 
ba a preguntarle, y mira si 
has pasado por alto algo im- 
portante. En ocasiones ten- 
drás que hablar con ella para 
convencerle de lo bueno que 


con será tu próximo movimiento, 


o para pedirle consejo cuan- 
do te encuentres en apuros, 
porque el programa te per- 
mite a veces seguir jugando 
aunque hayas realizado mal 
algún paso previo. Será agra- 
dable también hablar simple- 
mente por hablar ¡O por be- 
sar! Sí, has leído bien, porque 
a la princesa le resulta bastan- 
te interesante lo de los besos, 
y a veces se sentirá tan irre- 


Una explosión 
cegadora le 


mediablemente atraída hacia 
ti que te pedirá uno: te acon- 
sejo -aunque no creo que ha- 
ga mucha falta- que no la re- 
chaces. 

El juego transcurre en un 
escenario lineal que puedes 
recorrer de izquierda a dere- 
cha o viceversa. A diferencia 
de ti o de la princesa, que aún 


siendo imágenes en tres di- 
mensiones sólo podréis mo- 


veros en dos, algunos de los 
seres que habitan ese extraño 
mundo, pueden desplazarse 
en las tres: arriba, abajo y 
también en profundidad. Por 
otra parte, el comportamien- 
to de las diferentes criaturas 
que lo habitan, puede dar pie 
a que realices alguna acción, 
O esperar que sean ellos quie- 
nes se muevan. Tendrás ar- 
mas con las que defenderte 
de los peligros o cazar, y el 


menú de iconos tiene los ele- 
mentos acostumbrados: vida, 
oxígeno cuando estás bajo el 
agua, carga del rifle, una pan- 
talla vacía que se irá llenando 
con los elementos que vayas 
recogiendo... ¡PERO! incor- 
pora algo más: una pequeña 
ventana con la que te familia- 
rizarás enseguida y que apor- 
ta pistas a cerca de las accio- 
nes que debes llevar a cabo en 


situa- 
ciones 
concre- 


gran 
ayuda 
cuando 


NO estés 
seguro 
de que 
hacer. 


animales para po- 
ner cebos a otros 
más grandes y pe 
ligrosos, defender- 
te del ataque de 


enfrentarás. Se trata de reco- 
rrer un frondoso bosque mi- 
lenario por el cual pululan 
criaturas ya extintas en el los reptiles-pájaro, 
mundo real. Otras ni siquiera — cruzar ríos y supe- 
han sido vistas aún, pero se- rar un sin fin 
guro que existieron. Deberás — de imprevistos, los 
ser muy astuto, ya que en la propios de un agi- 
mayoría de las ocasiones, la tado paseo por la 
línea recta no será el camino jungla. 


más corto entre dos puntos, 
o al menos no será el camino 
que te permita sobrevivir. En 
este paisaje, encontrarás ade- 
más, tótems de piedra con 
unos cálices donde encajar 
un determinado cristal en- 
drás que encontrarlo- que 
podrá teletransportarte a 
otros lugares diferentes, en- 
tre ellos el mundo subterrá- 
neo. Deberás cazar pequeños 
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El primer contacto con este 
mundo será a través de un 


Bermuda Syndrome; 
eso 


Pros: Sus fantásticos escenarios 
lo son por partida doble: por lo 
bien realizados que están y por 
su diseño a la vez desconocido y' 
familiar. Además, el movimiento! 
de los protagonistas y sus 
contrarios, es insuperable 
Contras: Algunas pantallas 
están tan atiborradas de 
ilustraciones que no dejan lugar 
para el reconocimiento visual de 
los mismos protagonistas. Por 
otra parte, las elaboradas 


parajes, contrastan mal con el 
ascetismo sea voluntario o 
involuntario- del mundo 


imágenes de la selva y otros | 
sumergido. i 


transportador que 
encontrarás en el 
desarrollo de las 
primeras pantallas. 
En realidad, no 


está totalmente 
sumergido, — sino 
que encontrarás 


parte de sus túne- 
les bajo el agua y 
parte por encima. 
A veces te toparás 


con insectos gigantes —chin- 
ches, escorpiones o luciérna- 
gas— que dificultarán tu avan- 
ce. También, la existencia de 
mecanismos ocultos que acti- 
van desplazamientos dentro 
del complejo de túneles que- 
dará al descubierto cuando 
tu propio peso los ponga en 
movimiento. Para salir de allí 
deberás usar de nuevo los tó- 
temes de teletransporte que 
se encuentran esparcidos por 
los pasillos. Puede que te en- 
cuentres frente a algún arte- 
facto esférico impresionan- 
te... ¿servirá para algo? 


Una vez que hayas cruzado 
el río junto con la princesa, 
encontrarás a un anciano cu- 
ya hoguera se encuentra en- 


cendida. Natalia tomará pres- 
tada una improvisada antor- 
cha con la que iluminar los 
subterráneos. Oscuras caver- 
nas donde habitan seres con 
intenciones oscuras, murcié- 
lagos, esqueletos vivientes, 
etc. y un interminable hormi- 
guero de cuevas y laberintos 
de bifurcaciones... una autén- 
tica locura y el reto más com- 
plicado del juego. 


En ella encontrarás al padre 
de Natalia, el final del juego, y 
más problemas de los que 
nunca imaginaste. De todas 
formas, las acciones más im- 
portantes del juego por orden 
de prioridad son: deponer a 
Telquad y conquistar a los 
hombres-serpiente;  encon- 
trar un antídoto para salvar al 
rey, y por último, regresar a 
tu dimensión con el corazón 
de la princesa prendado de ti. 

Todo esto es un trabajo 
para héroes; se trata de resol- 
ver horas y horas de explora- 
ción, acción y solución de 
acertijos con cincuenta nive- 
les en cada uno de los cuatro 
mundos. Otros tantos ene- 
migos diferentes te acecha- 
rán a través de los escenarios 
que, junto con las secuencias 
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de animación y el sonido, 
constituyen la fusión de dos 
realidades dimensionales: la 
unión de lo arcaico y lo mo- 
derno, entre el pasado y el 
presente en un solo momen- 
to temporal. Pero no sólo el 
poder bruto permite a los in- 
trépidos conseguir sus obje- 
tivos: la mente puede con- 
vertirse en una poderosa e 
indestructible arma. Más de 


250 escenas distintas para 
explorar y conquistar, y una 
avalancha de 70 caracteres en 
3D para amenizar la partida. 
El juego es un paseo sobre- 
natural a través de un mundo 
fantástico con gráficos crea- 
dos por un equipo que inclu- 
ye técnicos de Disney. La ca- 
dencia de los colores y la at- 
mósfera de luz tamizada, 
convierten ese mundo ficti- 
cio en algo auténtico dentro 
de tu imaginación. Existen 
pasajes para todos los gustos: 
cada uno de los mundos ele- 
gidos para la aventura tiene 
su atmósfera propia, que será 
menos misteriosa a medida 
que vayas adquiriendo infor- 
mación acerca de esta nueva 
dimensión donde estás in- 
merso para utilizarla y con- 
cluir con éxito tu aventura. 


ordenadores 
impresoras 
cd rom 
módems 
escáneres 
kits multimedia 
tarjetas de vídeo 
tarjetas de sonido 
removibles 
software 
accesorios 
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La revista PC Magazine le ofrece cada mes toda la información sobre las 
novedades del mercado informático, analizando a fondo cada una de ellas. 


MAGAZNE 


¡PC Magazine, pasión por la informática! 


ientos de Sistema: 
486/33, 4 MB RAM, SVGA VESA, 
CD-ROM 2x, 20MB de Disco Du- 
ro, Tarjeta de Sonido 

N* de jugadores: 1-4 

Editor: Vic Tokai 
Distribuidor: Virgin 
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Un futuro salvaje 


Miortal Coil 


ño 2269. La 

humanidad  al- 

canza unos pro- 
gresos tecnológicos impre- 
sionantes, y está a punto de 
exterminar a una raza aliení- 
gena para colonizar su pla- 
neta. Año 2005. El mundo 
está a punto de ser invadido 
por una raza alienígena que 
ha viajado en el tiempo des- 
de el futuro para destruir to- 
dos los complejos de 1+D 
existentes y de paso, exter- 
minar a la humanidad. 
Candy Monroe y su equipo 
son los responsables de aca- 
bar con la amenaza. 

Mortal Coil utiliza el im- 
terfaz de movimiento 3D 
del Doom, e incluso las mis- 
mas teclas. Sin embargo, 
aporta tanta novedad que rá- 
pidamente se deja a un lado 
la comparación. 


La primera y más obvia nove- 
dad es la utilización de un 
equipo de hasta cuatro perso- 
najes para llevar a cabo las dis- 
tintas misiones. Cada uno de 
ellos tiene sus propias habili- 


dades, y puede ser dirigido de 
forma independiente al resto 
mediante las opciones estra- 
tégicas. En pantalla, el que 
los personajes vayan por sepa- 
rado o por parejas, se traduce 
en un visualizador cuádruple, 
con un personaje por venta- 
na. En cualquier momento se 
puede tomar el control del 
personaje deseado y prose- 
guir la misión “a mano”. 
Además, los objetos en- 
contrados, así como el arma- 
mento, se pueden transferir 
de uno a otro personaje se- 
gún las necesida- 
des de cada uno. 


En la pantalla del 
mapa se pueden 
tomar decisiones 
que afectan a los 


objetivos — indivi- 
duales de cada 
miembro del equi- 
po. El sistema es 
muy sencillo: se 
marcan unos pun- 
tos de ruta y se 
asignan a los per- 


COMPUTER GAMING WORLD + FEBRERO 1996 


sonajes, dando después órd: 
nes concretas como barrer la 
zona o guardarla. Así mismo, 
se pueden fijar puntos de 
reunión de varias fracciones 
del equipo. 

Las ventajas de utilizar e: 
te sistema radican principal- 
mente en el ahorro de tiem- 
po para completar cada mi- 
sión, evitando en lo posible 
de esa forma que expire el 
plazo que disponemos para 
finalizarlas. 

Como adición a las opcio- 
nes estratégicas, el equipo 


puede adoptar distintas for- 
maciones que le permitirán 
enfrentarse mejor a determi- 
nadas amenazas. Cada una de 
ellas tiene puntos fuertes y 
débiles, y no es bueno uti 
zarlas al azar porque puede 
producirse un pequeño de- 
sastre. 


Vic Tokai ha desarrollado un 
sistema de inteligencia artifi- 
cial denominado VIBE (Vir- 


tual Intelligence Behavioural 
Environment). Este ingenio 
consigue que los enemigos. 
en este caso alienígenas, reac: 
cionen ante los distintos 
comportamientos del usuario 
adaptándose a cada situación 
según les convenga, de forma 
que no se limitan a ser meros 
blancos de tiro. 

Con VIBE el juego es mu- 
cho más interesante, y supone 
un desafio aún mayor para el 
jugador, ya que los alienígenas 
intentarán colocarse a la espal- 


da del equipo, o bien utiliza- 
rán armas más potentes para 
proteger sus nidos. 


Mortal Coil posce 
dos configuracio- 
nes según la sen: 
bilidad del usuario 
una para adultos y 
otra normal. La 
única variación de 
la de adultos con 
respecto a la nor- 
mal es el lenguaje 
utilizado y las se- 


cuencias mortales, que son 
mucho más duros y realistas. 
Sin embargo, en la ver- 
sión que se edita en nuestro 
país -textos en castellano y 
voces en inglés-, la dureza del 
lenguaje se nota exclusiva- 
mente en las voces originales, 
puesto que en los textos han 
suavizado expresiones como 
“screw” y similares que son 
lo que le confiere cierta au- 
tenticidad a los personajes 
Mortal Coil merece bas- 
tante la pena, aunque el nivel 
gráfico no sea especialmente 
bueno excepto en las secuen- 
cias animadas —que poseen 
una calidad impresionante—. 
En cuanto al sonido, pasa de- 
sapercibido por su normali- 
dad. Aunque eso sí, Mortal 
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Coil ofrece una curiosa op- 
ción: si te consideras capaz de 
doblar tú mismo las voces, 
puedes grabar tus mensaje 
en archivos tipo WAV y r 


nombrarlos para sustituir los 
que hay en el directorio 
AWVOICE de tu disco duro: el 
resultado es francamente cu- 
rioso. 


Pros: Mortal Coil supone una 


interesante aportación a la 
miriada de juegos tipo Doom 
que han inundado el mercado 
últimamente. Las opciones 
estratégicas son fabulosas, y el 
¿VIBE mantiene constante el nivel 
¿de desafío del juego. 

¡Contras: Los gráficos de Mortal 
¿Coil durante el juego son 
¡bastante pobres, y hay muchas 
¿teclas -como suele ser habitual 
¿en estos juegos- para controlar 
¿el equipo a la perfección 
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Precio: 7.990 (orientativo) E 
Requerimientos del Sistema: ' 
486 DX66, 8MB de RAM, SVGA : 
PCI o VLB, Windows 95, tarjeta | 
de sonido, joystick, CD-ROM 2x 
N? de jugadores: | H 
Editor: Trimark 

Distribuidor: Arcadia 


-60- 


o es que Trimark 

haya dado un gi- 

ro de 180 grados 
o haya renacido de sus ceni- 
zas, sino que sorprendente- 
mente sienta un precedente 
en las futuras producciones 
arcade para Windows 95. La 
calidad del juego deja el lis- 
tón muy alto para títulos ve- 
nideros. 

El esfuerzo humano y 
técnico realizado para crear 
The Hive no sólo ha sido 
tremendo, sino que sorpren- 
de el subidón de calidad de 
una compañía cuyas produc- 
ciones anteriores no logra- 
ron tanta repercusión como 
ésta. Aunque la filosofía del 
entorno de The Hive es muy 
similar a la de la saga Star 
Wars de Lucas, la combina- 
ción de las animaciones con 
el juego en primera persona 


y el sistema de seguimiento 
tipo Rebel Assault, produce 
un resultado final realmente 
asombroso. 


No sólo la acción es prota- 
gonista en The Hive, sino 
también una trama muy tra- 
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bajada cuya 
complejidad 
hace palide- 
cera los últi- 
mos guiones 
de la serie 
Star Wars 
-donde pa- 
rece que por 
ser un título 
de la saga, 
se perdona 
todo—. Esta 
trama se ve 
reflejada en 
las secuencias no interactivas 
del juego, y verdaderamente 
muchas de ellas son vitales 
para la consecución del ob- 
jetivo final de esta odisea. 
Estas escenas animadas 
han sido elaboradas con grá- 
ficos renderizados en 3D, 
utilizando texturas mapea- 
das, y en el modo de 65,000 


Á 


The Hive 
es una 
sobredosis 
de calidad, 


adictividad 


y jugabilidad 


colores la vista quita el hipo. 
Si bien los requisitos míni- 
mos son de un 486 con 
8 Mb, el visualizar estas imá- 
genes con la fluidez adecua- 
da obliga a utilizar un Pen- 
tium con al menos 16 Mb de 
RAM, pero es un requisito 
que bien merece la pena da- 
das la alta adictividad y juga- 
bilidad de The Hive. 

El protagonista del juego 
tiene como misión infiltrarse 


en el complejo Black Nexus, 
donde actuará de agente do- 
ble para obtener informa- 
ción de acceso restringido 
que le suministrará otro 
agente doble, Ginger, una 
científico de Black Nexus 
Todo el plan se tuerce de 
mala manera ante la evidente 
superioridad numérica del 
enemigo, y el héroe intenta 
escapar llevándose consigo a 
Ginger. 


El chorreo continuo de imá- 
genes y acción sin el más mí- 
nimo salto o tropezón, exige 
del jugador una concentra- 
ción absoluta. Si además se 
tiene en cuenta la dificultad 
impensable de algunas fases y 
el ritmo de sucesión de los 
acontecimientos, el resultado 
es un Hive-adicto que no sol- 
tará el ratón ni para ira cenar. 


La sensación de verse 
transportado a otra galaxia 
se ve acentuada con una 
banda sonora cuya soberbia 


calidad, crea una burbuja 
que sumerge al jugador en 


un remoto rincón del uni- 


verso al mismo tiempo que 


le aísla del mundo que le ro- 


dea. Con The Hive no sólo 
se matan 
que se viaja durante horas a 


marcianos, sino 
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un lugar en el que no hay 
tiempo para pensar ni cali- 
brar las acciones, donde no 
hay sitio para vacilaciones ni 
dudas, y en el que un segun- 
do de retraso al reaccionar 
puede resultar mortal. 

The Hive es una sobre- 
dosis de calidad, adictividad 
y jugabilidad, y aunque en 
ciertos momentos peca de 
excesiva dificultad, la acción 
constante sin descanso —sal- 
vo durante las animaciones 
y la posibilidad de rejugar las 
fases ya terminadas, hacen 
de esta producción un título 
merecedor de un lugar en la 
estantería de los favoritos de 
todos aquellos que puedan 
permitirse el lujo, gracias a 
la potencia de su máquina, 
de disfrutarlo en todo su es- 
plendor. 


Pros: The Hive es un juego de 
¡acción arcade entramado sobre 
¿un potente guión de fondo, con 
juna presentación sonora y visual 
¡impactantes que unidas a un 
¡alto nivel de adictividad, 
producen un resultado 
magnífico. 

Contras: En ciertas fases del 
¡juego el cursor resulta 
¿virtualmente invisible, con lo que 
¿se dificulta aún más la tarea de 
¿eliminar a los enemigos. 


“6. 


Los pilares básicos 
de la sociedad 
cayeron en las 

primeras décadas del 
año 2.000 La 
delincuencia era 
frecuente y un 
hombre contrajo una 
deuda para con la 
sociedad. El pago de 
ese error sería mas 
costoso que la propia 
muerte. Un desli 


más caro de lo que 
nunca imaginó... 


Precio: 8.500 (orientativo) 
Requerimientos de Sistema; 
486 a 50MHz, 8 Mb de RAM, 
MS-DOS o Windows 95, CD- 
ROM 2x, tarjeta de sonido, VGA 
N*de jugadores: | 

Editor: Xatrix 

Distribuidor: Virgin IE 
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Los días de un confuso porvenir 


Cyberia 2: 


Resurrection 


os días de un incierto 

futuro, reflejados en 

las “oscuras” panta- 
llas de desarrollo del juego, 
envuelven a sta aventura 
gráfica llena de ón, en una 
atmósfera neblinosa que re- 
salta la dureza de las técnicas 
de supervivencia cuando una 
persona se atreve a enfrentar- 
se contra el desmesurado po- 
der de la FWA g 
ación controla la mente y los 
sentimientos de todo aquel 
que cae bajo sus redes, salvo 
los de algunos rebeldes que 
han logrado evitarlas. 

Todo empezó cuando 
Zak cometió un delito pena- 
do con la muerte. Antes de la 
ejecución, le ofrecieron dos 
alternativas: por un lado, 
aceptar una misión imposible 
cuyas consecuencias lamenta- 
ría toda su vida; y por otro la 
muerte mediante la apli 
ción de una inyección letal. 
Quizás hubiera sido mejor la 
inyección... El objetivo de la 
empresa encomendada: des- 
truir el mando central del 
CARTEL. Los científicos de 
la FWA habían introducido 
en su cerebro un microchip 
que se fundió con sus neuro- 
nas, creando así como arma 
el cyberión. Zak —y su micro- 
chip de mineral de cyberia— 
cumplieron la parte del trato 


que les incumbía tras intro- 
ducirse en las defensas del 
Cartel y destruirlo, pero el 


Dr. Corbin no se contentó 
sólo con eso: quería borrar 
cualquier amenaza rebelde 
de la faz de la Tierra. Para 
ello extrajo del cerebro de 
Zak la sustancia cyberia y le 
hibernó. Dispuesto a propa 
gar una epidemia entre los 


rebeldes, el Dr. 
Corbin necesitará 
un antídoto para 
proteger a todos 
los adeptos de la 
FWA. Pero a vi 
los planes se tuer 
cen y Zak, descon- 
gelado y alentado 
por la dirigente re- 
belde Major Nove 
lle Corbin, —hija del mismísi- 
mo profesor—, se embarcará 
en la dificil aventura cuyo ob- 
jetivo supone encontrar el 
preciado antídoto, y que 
constituye la espina dorsal de 
Cyberia2 Resurrection... 


El principio 

La génesis del juego está 
constituida por una persecu- 
ción sin tregua sobre un vehí- 
culo de motor desde el cual 
fuego contra elementos 
tierra y tie ire. Tras 
a fase, entras di 
tamente en el inte- 
rior de la base: te 
adentrarás en un 
submundo de la- 
berintos y trampas, 
nsas ocultas y 
gradables sor- 
presas capaces de 
hacer trastabillar la 
voluntad más fé- 
rrea. Todo el en 
torno, sus pasillos, 
los restos de sus- 
tancias letales en el 
suelo, el despliegue 
tecnológico de ar- 
mamentos... Creo 
que Alien Odyssey 
tiene mucho en co- 
mún con Cybe: 
circunstancia 


que 
podrás ir aprecian- 
do al jugar. 
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yberia2 tu primera 
misión será destruir la mayor 
cantidad posible de vehículos 
tanto terrestres como aéreos 
que vayas encontrando a lo 
largo de tu periplo prefijado a 
través de las autopistas de la 
ciudad, y una vez hayas supe- 
rado este trance, podrás 
adentrarte en la base enemiga 
o principal peligro es la 
desorientación que ocasio- 
nan los incontables pasillos: 
por supuesto no me olvido 
de los líquidos pegajosos que 
cubren parte del suelo y que 


cu 


acabarán contigo si se te ocu- 
rre pisarlos. 

La oscura atmósfera de 
Cyberia2, nos transporta a un 
futuro decadente donde se 
introducen elementos futu- 
ristas muy en línea con 
“Alien, el Octavo Pasajero”, 
totalmente opuestos a la in- 
ulada brillantez de otros 
ñanas paralelos como los 
propuestos en “Odisea espa- 
cial 2001” o los asépticos in- 
teriores del avanzado pasado 
donde los cruceros imperiale: 
que participaron en “La 


Guerra de las Galaxias” do- 
minaban el vacío. 


Durante los primeros mo- 
mentos de Cyberia2, te en- 
contrarás moviéndote a tra- 
vés de una animación donde 
se han montado ciertas par- 
tes de la imagen principal, la 
cual se mueve -dependiendo 
de la escena-, sobre el fondo. 
Es decir, por un lado está el 
decorado a través del que tu 
te mueves y por otro lado 
tendrás los objetos que no 
forman parte de la animación 
de fondo, que en cualquier 
caso es inamovible. El pro 
grama del juego te conducirá 
a lo largo de una línea de 
tiempo. Por decirlo de algu- 
na forma los objetos contra 
los que disparas no forman 
parte de la animación gene- 
ral, sino que son animaciones 
individuales con sus caracte- 
rísticas particulares. Cuando 
disparas un blanco y consi- 
gues alcanzarlo, esa anima- 
ción parcial desaparece y la 
general continúa; producién- 
dose cortes en la escena. 

Un último consejo: no 
desesperes cuando acaben 
con tu vida, pues como bien 
reza el título en el juego, 
pronto resucitarás. Cyberia2 
está dividido en hitos que 


graban automáti- 
camente las fases 
superadas, de for- 
ma que cuando 
mueres no tienes 
que comenzar des 
de el principio. Y 
es que no hay na- 
die a quien no le 
guste la vida aun- 
que sea a costa de 
la resurrección... 
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Pros: El juego introduce 
gráficos tridimensionales muy 
trabajados, corre deprisa y de 
forma contundente obligándote 
el transcurso de los 
tacontecimientos a tomar 
i decisiones rápidas sin dejar lugar 
¡para el tedio. 
¡Contras: En determinados 
momentos, tus acciones se ven 
¿limitadas por itinerarios ya 
¡trazados (Vgr.: el recorrido con 
el coche) Esta sensación es un 
poco frustrante dado que en 
otros momentos del juego la 
'ensación de libertad es total y 
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Turrican 


Precio: 4.990 
Requerimientos del Sistema; 
386 a 40 Mhz, 4Mb de RAM, 
SVGA, MS-DOS 5.0,CD-ROM 2X, 
tarjeta de sonido 
N'de jugadores: 
Editor: Funsoft 
Distribuidor: Arcadia 
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menudo se cuenta 

que la gente no se 

sorprende ya casi 
por nada, pero cuando tomas 
las riendas de la segunda par- 
te de Turrican, lo primero 
que te impresiona es la veloci- 
dad con que se suceden las 
escenas, precisamente en un 
juego donde el mayor peligro 
reside en avanzar demasiado 
aprisa. Me explico: la trampa 
de este cúmulo de platafor- 
mas, consiste precisamente 
en la forma de actuar del pro- 
tagonista. Cuando avanzas a 
lo largo de las pantallas don- 
de se desarrolla la acción, los 
enemigos que te acechan se 
distribuyen en oleadas; hor- 
das de engendros que te qui- 
tarán la vida de forma rápida 
y despiadada. Estas multitu- 
des, sin embargo, pueden ser 
controladas, no permitiendo 
que se te acumulen las inte- 
grantes de varias embestidas 
en la misma zona de juego, 
especialmente si lo que te 
acosa sin cesar son esas raras 
abejas, cuyo talón de Aquiles 


es la propia colmena que las 
produce. Si no destruyes la 
fuente, te incordiarán hasta 
la muerte durante todo el 
tiempo que dure la partida, 
en la superficie o en las cue- 
vas, bajo el agua o allá donde 
te encuentres. 


Otros enemigos, aparte 
de los inevitables “monstrui- 


COMPUTER GAMING WORLD + FEBRERO 1996 


tos” de final de fase, que han 
creado ya una tradición en es- 
te tipo de juegos, son las ma- 
nufacturas mecánicas que an- 
dan sueltas por el decorado: 
robots bípedos, aliens, tan- 
ques, llamaradas que surgen 
inesperadamente del suelo, 
máquinas similares a rechon- 
chas arañas que no paran 
nunca de disparar, 
bombas — suicidas 
—cuando las veas, 
sabrás a que me 
refiero, etc. Un 
sinfin de compe- 
tentes adversarios 
que no dejarán 
que te aburras du- 
rante un solo ins- 
tante... Sabrás lo 
que es luchar co- 
mo un demonio 
por la superviven- 
cia. 


Mediante tu per- 
sonificación en 
Turrican como el 
“Rambo de los 
astronautas”, de- 
berás atravesar y 
vencer los peli- 
gros de cinco 
mundos repletos 
de sinsabores, 
hasta que en- 
cuentres la nave 
espacial, que de- 
berás guiar a tra- 
vés de otros tres 
niveles. A lo largo 
del juego, se en- 
cuentran reparti- 
das unas cajas re- 
pletas de provi- 
siones para tu 
largo viaje: bom- 


bas, energía, escudos extra, 
etc... que deberás vaciar bien 
pegando cabezazos contra 
ellas, o bien disparándoles sin 
remilgos. Deberás encontrar 
estas cajas que son invisi- 
bles-, como te explico más 
adelante. Entre las armas de 
las que puedes presumir, se 
encuentran un “rebotador” 


de disparos, minas, y explo- 
siones lisas de energía pura 
—hacen un impresionante ba- 
rrido a derecha e izquierda— 
Cómo no, también tendrás 
algunas pocas, pero brillan- 
tes— vidas extra, que se en- 
cuentran repartidas a lo largo 
de los niveles en escondrijos 


dificiles de descubrir. Para 
averiguar dónde se encuen- 
tran las cajas que antes men- 
cioné, debes pulsar el botón 
de disparo y mantenerlo has- 
ta que comience a salir una 
ráfaga ininterrumpida de fue- 
go desde el cañón, la cual tie- 
ne un alcance limitado. Acto 
seguido, lleva el mando del 


Joystick hasta la 
esquina superior 
izquierda y verás 
¡qué forma de dis- 
parar en círculos! 
Esta táctica tam- 
bién está  reco- 
mendada en situa- 
ciones de emer- 
gencia —en con- 
creto cuando las 
abejas se ponen 
pesadas y no encuentras su 
colmena—. 


Ante todo, habilidad. La pe- 
ricia ocupa el primer lugar, y 
sin ella, aunque tuviéramos 
vidas infinitas, no podríamos 
terminar ni la primera fase. 


En segundo lugar, tienes tus 
armas: puedes saltar intentan- 
do evitar los ataques enemi- 
gos, o disparar uno a uno tus 
cartuchos de energía, o —por 
el contrario— convertirte en 
un torbellino arrasador, que 
terminará con la existencia de 
todo aquello que se le acer- 
que. Te recomiendo el uso de 


esta última posibilidad con 
cautela: es una poderosísima 
arma y todo tiene un precio. 

Podrás defenderte o ata- 
car con los disparos tiro a ti- 
ro, que son útiles con las co- 
sas pequeñas. pero no con los 
enemigos grandes, el láser 
que es tan efectivo como 
una muerte segura—, el “re- 
botador” —cuyas balas rebo- 
tan en las paredes de roca 
multiplicando su poder des- 
tructor-, las líneas de energía 
que destruirán a todos los 
enemigos a quienes alcancen; 
y el super-arma, a través de la 
cual Turrican podrá activar 
de una vez, todas las armas 
que tenga en su poder, gene- 
rando un huracán de destruc- 
ción a su paso. Como puedes 
suponer, las armas más devas- 
tadoras se consumirán antes, 
y debes llegar a dar muerte a 
los diversos monstruos de fi- 
nal de fase. Además, tienes 
indicaciones en pantalla del 
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múmero de vidas, tiempo, 
super-armas, energía... etc. 
En fin, se trata de entrar y no 
dejar títere vivo o mecánico 
en pie y sobre todo, intenta 
pasar un buen rato creando 
una inocente masacre de 
muerte y destrucción. 

En definitiva, un juego 
que crea adicción, fácil de 


manejar y entender; dinámi- 
co. Un clásico rescatado de la 
desidia y la monotonía en 
han visto involucrados 


que si 
esta 
clase 
de jue- 
gos 

en el 
pasado. 


¡Turrican MM 


¡00€ 


Pros: Se trata de un juego 
¿dinámico, colorista y lleno de 
diversidad. Su armamento es 
¡una verdadera gozada por su 
¡contundencia y originalidad. 

¡ Contras: Aunque sofisticado, no 
i deja de ser un arcade de los que 
¿tanto nos gustan, pero -en el 
¿fondo— con la misma mecánica 

¡ que desde hace años se viene 
laplicando a la hora de diseñar 
jestos peculiares pasatiempos. 


+65. 


eq! ntos de 

486 DX 66 - Pentium, 8 MB 
RAM, MS-DOS 5.0. y Windows 
95, CD-ROM 

N? de jugadores: Uno o va- 
rios, en red o modem 

Editor: Microprose 
Distribuidor: Proein 


Pequeños pero matones 


Wirtua 


arreras de coches, 
fórmula 1, rallyes, 
Le Mans, compe- 
Siempre serios y 
responsables los pilotos, sa- 
biendo lo que tienen entre 
manos. ¿¡Y dejando de lado 


ticiones 


el aspecto más divertido 
aunque no por ello menos 
serio— de los karts!? En ver- 
dad son una minoría, el pati- 
to feo pero más divertido del 
mundo del motor. Su auste- 
ro aspecto obliga al conduc- 
tor a introducirse a presión 
entre los mandos y el respal- 
do de su asiento en la peque- 
ña cabina, a pocos centíme- 
tros del suelo y rodando a 
gran velocidad. Todo, abso- 
lutamente todo aquello que 
nunca te han permitido hacer 
al conducir un coche, podrás 
experimentarlo gracias a Vir- 
tual Karts: una concepción 
de vehículo reducido a su úl- 
tima expresión, creado para 
torturar el acero en los ner- 
vios de cualquier piloto, ma- 
chacándolo hasta exprimir 
sus centros neurálgicos. 
Virtual Karts aparece en el 
mercado con unas propieda- 
des que inclinan la balanza de 
la calidad en su favor. Para ir 
abriendo boca, la presenta- 
ción del menú de iconos es 
excelente y bastante novedosa 
integrando en el juego un di- 
vertido interfaz. Ya se experi- 
mentó antes algo parecido en 
“Woodstock” cuando su pro- 
ducción en CD diseñó aque- 
llos “collages” que te permití- 
an elegir opciones para acce- 
der a los datos o explorar en 
definitiva las posibilidades de 
los menús de juego. De entre 
todos estos menús, Virtual 
Karts tiene dos principales: el 
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maestro, para acceder a las 
opciones, información, carre- 
ras, etc, y el menú Single Ra- 
ce que atiende a las particula- 
ridades y ajustes preliminar 
antes de cada carrera. Este úl- 
timo es bastante completo y 
desde él puedes acceder a do- 
ce circuitos distintos. Entre 
ellos existen algunos que es- 
tán dentro de ciudades, así 
como otros que incluyen par- 
tes de la pista atravesadas por 
una población y otra parte 
proyectada sin viviendas. Po- 
drás elegir también el color 


¡Karts 


de tu coche, sus neumáticos, 
el diseño de los monos y cas- 
cos, 16 logotipos distintos 
que te identifiquen, el núme- 
ro del coche, el tipo de mo- 
tor, las vueltas a efectuar y... 
retocar “un poco” la climato- 
logía. Muy parecido es el me- 
nú para el Campeonato, pero 
está bastante más limitado, 
porque la mayoría de las op- 
ciones te las da el ordenador y 
no puedes varia 


La primera impresión al ver el 


circuito donde se está cele- 
brando una competición, es 
pensar que nos encontramos 
en el país de las carreras de 
coches para gnomos. Aun- 
que dispones de tres tipos di- 
ferentes de motor para aco- 
plar a tu k 


entre uno u otro te permiti- 
rán aprovechar mejor aquello 
que te ofrecen los variados 
circuitos. La respuesta de los 
vehículos y su comporta- 
miento en pista son especta- 
culares, dentro de las limita- 
ciones por potencia y tama- 


Puedes elegir el 
color de tu coche, 
sus neumáticos, el 


ño, y son muchos y variados 
los ángulos desde los cuales 
puedes operar al participar en 
la carrera. Podrás incluso 
“verte venir”, como si estu- 
vieras persiguiendo a la cá- 
mara. Esta perspectiva es 
especialmente poco práctica 
cuando  atraviesas tramos 
donde proliferan las curvas. 
Este juego te permite 
chupar rueda mano a mano 
con otros ocho jugadores co- 
nectados en red, para dis 
tar carreras individuales o el 
Gran Campeonato, donde 
tendrás que demostrar que 
puedes dar lo mejor de ti mis- 
mo. Pero no sólo tú, sino 
también tu ordenador, ya 
que las carreras no corren 
bien si no cargas el juego en 
un Pentium. Los requeri- 
mientos mínimos del sistema 
permiten utilizar un 486, pe- 
ro aunque el juego funciona, 
no lo hace tan bien como pa- 
ra poder considerarse partida 
la que estés jugando en ese 
momento: por algo son los 
requerimientos mínimos. En 
cuanto al juego, puedes utili- 
zar Joystick, Flightstick Pro, 
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Teclado, Ratón, Pedales etc. 

Como recomendaciones 
finales, te aconsejo tener mu- 
cho cuidado con la entrada 
en las curvas, ya que estos in- 
genios no giran mucho y más 
de una vez intentarás arreglar 
las cosas cuando no tengan 
remedio, sobre todo tenien- 
do en cuenta que existen c 
cuitos donde las curvas a de- 
recha e izquierda son con: 
cutivas y bastante cerradas, 
ocasionando a veces la salida 
del vehículo fuera de la pista. 


Virtual Karts 


Pros: Es una nueva visión 
¿del mundo de la competición 
¡con excelentes gráficos 
tridimensionales, nítidos y 
¿realistas. Ofrece además una 
¡cantidad aceptable de circuitos 

¿ Contras: Es incomprensible que 
¡el juego sólo sea amenizado por 
¡el monótono ronronear del 

: débil motor de los vehículos: 
¿esto invita al aburrimiento 
¡cuando llevas un buen rato 
jugando. 


“67. 


La vorágine de 
sensaciones acústica 
y visuales 
desencadenada por 
Wipeout, hace de las 
competiciones de 
Fórmula-1 el fiel 
reflejo de un apacible 
paseo otoñal en coche 
de caballos. 


Precio: 5.450 
Requerimientos de Sistema 
486 DX2 a 66 Mhz, 8Mb RAM, 
MS-DOS 6.0, CD-RÓM doble ve- 
locidad 

N*de jugadores: 1 28 

tor: Psygnosis 
Distribuidor: Electronic Arts 


ipeout es un 

trepidante tor- 

bellino de mú- 

sica y velocidad que gira al- 
rededor de seis circuitos de 
carreras donde corren unos 
vehículos muy particulares: 
están equipados con moto- 
res antigravedad. Cada uno 
de los circuitos tiene singu- 
laridades que lo diferencian 
de los demás, tales como 
la proliferación de curv 
en Harbonis V; los túneles, 
rampas y saltos al vacío de 
Altima VII; las descon- 
certantes bifurcacio- 
nes de Arridos IV, 
etc. Toda una e: 
plosión — de 

color que deco- 

ra el entorno don- 
de se encuen- 

tran empla- 

zadas las 

pistas de 

prueba y sus 
gráficos, los 

cuales  pa- 

san tan rá 

pido jun- 

to a ti que casi no puedes 
distinguir las formas: todo lo 
que ves a tu alrededor son 
manchas alargadas. Esta alo- 
cada carrera 
de pequeños monoplazas se 
juega directamente desde el 
CD, pero aunque tengas un 
equipo capaz de soportar el 
juego con los requerimien- 
mínimos, en realidad no 
rás de todas las posi 


s que el juego te 
a no ser que lo car- 
en un Pentium. Un 
equipo menor, hace que las 
naves vuelen a trompicones 
y puede terminar con tu pa- 
ciencia pasados unos pocos 


ou 


minutos. 

La primera sensación que 
llega a tu cerebro cuando 
Wipeout comienza a ej 
tarse, es un alud de mú: 
trance, cardinal dancer, cold 
comfort, etc. a elegir, que 


acelera tu metabolismo ha- 
ciéndole pasar del sistema 
nervioso  parasimpático al 
simpático en cuestión de dé- 
cimas de segundo. La adre- 
nalina fluye a raudales y to- 
dos tus músculos se tensan 
preparando el organismo pa- 
ra las increíbles sensaciones 
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que se avecinan. El cincuen- 
ta por ciento del vórtice sen 
sacional de la carrera es debi- 
do a la música sin duda. 


Posibilidades 
Hay muchos menús con los 


que ajustar a tus exigencias la 
configuración de una partida. 
carreras pueden celebrar- 
entre uno y ocho jugado- 
res que pueden competir for- 
mando un pelotón, aunque 
jugar alguna partida a través 
de la red también es una po- 
sibilidad tentadora. Como 


Lan, 


203 


Lan 
= 


RECORA 
12 Ss 


cabe esperar, los amantes de 
las largas competiciones po- 
drán salvar partidas ya que 
hay dos modos distintos de 
carrera y para pasar al segun- 
do debes superar el primero. 

En cuanto al control de 
los vehículos, viene dado a 
través del teclado, el joystick 
o el ratón. Personalmente me 
siento más cómodo con el 
joystick, sobre todo si la vi- 


primero que debes saber so- 
bre estos artefactos es que 
son condenadamente rápi- 
dos. Antes de cada carrera, se 
cargan sus armas y a lo largo 
de las competiciones, -cuan- 
do pases por encima de una 
de las brillantes rejillas de ar- 
mamento repartidas por las 
pistas-, se activa alguna de 
tus defensas por un corto es- 
pacio de tiempo. Podrás sa- 


pero antes deberás decidir si 
correrás una contra-reloj, una 
prueba sencilla o un campeo- 
nato. Son cuatro los equipos 
con dos corredores cada uno. 

En la pantalla de tu moni- 
tor aparecerá información a 
medida que vayas avanzando 
en la carrera: la vuelta en la 
que te encuentras, el récord 
establecido en el circuito que 
compites, el tiempo, a veces el 


los elementos del juego a su 
disposición, no obstante, los 
menos afortunados en la ra- 
pidez de sus reflejos, pueden 
optar por limpiar la pista, el 
cielo o ambas cosas y tener así 
una visión más nítida del 
conjunto aunque —claro está 
con menos elementos de de- 
talle. En definitiva, se trata de 
un maremoto emocional que 
te arrastrará a un mundo 


posqion 


sión de la pista está “filmada” 
por detrás del vehículo. Eso 
te deja un poco más de tiem- 
po para reaccionar, porque lo 


ber cuando un arma está en 
disposición de ser usada por- 
que aparecerán en la parte 
superior de la pantalla deter- 
minados logotipos informati- 
vos, para indicarte que dis- 
pones de misiles, turbo, es- 
cudos, minas con las que 
sembrar el circuito, etc. Otras 
dos armas sorpresa se activan 
sólo cuando estás jugando en 
partidas de varios jugadores. 

Puedes elegir equipo para 
competir y alguno de los 


pilotos que trabajen para él, 


arma 
que 
puedes 
usar, tu 
posi- 
ción en 
la ca- 
rrera y 
el velo- 
címe- 
tro, 
que no se trata sólo de correr, 
no también de saber parar a 
tiempo. Al principio te pa 
cerá ir rápido, pero cuando 
hayas ganado el campeonato 
Venom y pases a las carreras 
Rapier, sabrás de verdad lo 
que se siente cuando la velo- 
cidad alcanza cotas demasia- 
do elevadas como para poder 
explicar, a quien no lo experi- 
menta, las sensaciones que 
hacen temblar tus pupilas. 
Existe gente con nervios 
de acero que necesita todos 
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de sensaciones desconocidas 
donde podrás ha- 

cer —¡precisa- 
mentc!- aque- 
llo que no 
deberías 
cuando 
conduz 
de 


¡Pros: La música tecno acelera 
us ganas de correr y las naves 
/an muy rápido, mucho más 
¿que con los coches de carreras 
iconvencionales, por eso es tan 
atractivo. Las armas constituyen 
¿un importante aliciente 

¡ Contras: Decididamente 
¡necesitas un Pentium, y creo que 
¡podrian haber diseñado algún 
¡circuito más 


Precio: 5.990 
Requerimientos de Sistem: 
386DX , 4 Mb RAM (8 Mb para 
los comentarios hablados), 
CD-ROM 2X, 20 Mb de espacio 
libre en disco duro 

N? de jugadores: 1ó 2 
Editor: Sensible Sofware 
Distribuidor: Warner Interacti- 
ve Entertainment 


-10- 


Deporte 


Haciendo de míster 


Sensible 
World of Soccer 


uede ser difícil de 

creer que Sensible 

World of Soccer in- 
cluya más de 24.000 juga- 
dores, con todas sus caracte- 
rísticas definidas, más de 
1.500 equipos con todas sus 
alineaciones durante la últi- 
ma temporada y 140 com- 
peticiones ya preconfigura- 
das (aparte de las que el ju- 


gador puede crear por si 
mismo ); pero es cierto, todo 


esto está incluido en el mis- 
mo programa 
Con cualquiera de los 


dos modos de juego, diri- 
giendo a un jugador del te- 
rreno de juego o haciendo 
de entrenador, se puede par- 
ticipar en casi todas las com- 
peticiones mundiales, a nivel 
de selecciones o con clubes 
nacionales. Esto da como re- 
sultado un número casi ilimi- 
tado de combinaciones, que 
harán que el jugador busque 
engrosar su propio palmarés 
como hacen los equipos de la 
vida real 


Lo primero que puede pen- 
sar cualquiera que vea el 
transcurso de un partido de 


Sensible World of Soccer es 
que se trata de un juego de 
hace ya varios años. Los grá- 
ficos de la simulación futbo- 
lística no están al nivel que se 
supone que pueden producir 
la nuevas tecnologías info- 
gráficas. Los dibujos de los 
Jugadores son pequeños y 
poco definidos; el terreno de 
juego, demasiado grande en 


relación con 
los jugado- 


de este programa se han de 
dicado muy a fondo a la par- 
te “dificil” del juego, la que 
realmente atracrá a los usua- 
rios. A cada uno de los 
24.000 jugadores se le han 
definido más de 7 propieda- 
des en las que poder destacar 
O no respecto de sus compa- 
ñeros: precisión en los pases, 
en los tiros a portería, capaci- 


res, cambi 


de color pa- 


ra simular las 


diferentes 


condiciones 


atmosféri- 


cas, pero no 
le han agre- 
gado más 
detalles que 
ese. Todas las pantallas y los 
menús podrían haberse me- 
jorado en cuanto a resolu- 
ción y colores, pero esto es 
algo accesorio en lo que se 
supone que debe configurar 
la calidad final de un juego 
de estrategia, y está claro que 
los programas de esta casa 
nunca han brillado por la es- 
tética de sus pantallas. 

Otra cosa muy distinta es 
la estrategia. Los creadores 
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dad para rematar de cabe 
afición al juego sucio, veloci- 


dad, efectividad contra el 
portero, dominio del ba- 
lón... Puede surgir la duda 


sobre el método usado para 
calificar a tanto jugador, pe- 
ro si han realizado este labo- 
rioso trabajo manualmente, 
merecen unas sinceras felici- 
taciones. 

Como es de esperar, el 
ado del terreno de juego 


El juego incluye 

una base de 

datos con más 

de 24.000 

Jugadores, 1.500 

equipos y 140 
tici 


influye de forma importante 
en el comportamiento de los 
jugadores y, por tanto, es un 
factor que cualquier entrena- 
dor que se precie debe tener 
en cuenta. Una superficie 
húmeda provoca que el ba- 
lón (y los jugadores) resba- 
len con mayor frecuencia, y 
que el balón bote menos. 
Por tanto, los pases son me- 
nos precisos. Los mismo su- 
cede con otro tipo de situa- 
ciones como la nieve o la nie- 
bla, que hacen que dirigir al 
equipo sea un poco más 
complicado que simplemen- 
te cambiar unas tácticas O 
gastar un poco de dinero en 
un buen jugador. 

El confiado presidente 
del club, si se ha elegido el 
modo “carrera de entrena- 
dor”, pondrá en las manos 
del usuario todo el capital 
del que dispone el club, que 
puede ser destinado a mejo- 


l 
l 
l 


rar con nuevas incorporacio- 
nes a la plantilla y de esta for- 
ma poder hacer frente a las 
duras temporadas que se es- 
peran. En este apartado se 
echan de menos ingredientes 
adicionales que tiene otro ti- 
po de simuladores de fútbol, 
como poder especificar un 
precio por entradas y publici- 
dad o proyectar una amplia- 
ción del estadio (trabajo más 
del presidente que del entre- 
nador). 


Lo mejor del juego sin duda 
alguna es el sistema en que 
combina las dos formas de v 
un partido: desde el banqui- 
llo, en la persona de entrena- 
dor; o desde el césped del es- 
tadio, dirigiendo cualquiera 
de los 11 jugadores. Las com- 
binaciones posibles son: sólo 
entrenador y entrenador-ju- 
gador. En “sólo entrenador” 
no se tendrá ningún control 
directo sobre los jugadores de 
campo, ellos se moverán se 
gún la estrategia planeada an- 
tes del partido, aunque el en- 
trenador sí podrá sustituir a 
aquellos integrantes del equi- 
po con los que no este satisfe- 
cho. En el modo “entrena- 
dor-jugador” se incluyen 
todas las posibilidades ante- 


riores más la de poder mane- 
jar al jugador que se encuen- 
tre más cercano al balón. 


A través del futbolista que 
lleve el balón, al efectuar un 
tiro a portería, es posible alte- 
rar la trayectoria de la pelota 
dependiendo de los movi- 
mientos que se hagan con la 
palanca de juego. Al empujar 
hacia delante, el tiro será raso; 
en cambio, al tirar hacia atrás, 
el disparo saldrá alto y bom- 
beado y si, en el momento 
del golpear. al balón, se mue- 

ve el mando de juego hacia la 
derecha o izquierda, el cuero 


describirá 
una curva 
con un radio 
dependiente 
del tiempo 
que estuvo 
accionada la 
palanca. 

No se 
podrá usar el 
ratón — para 
cambiar — las 
opciones y 
hacer selec- 
ciones en los 
numerosos 
menús que 
tiene Sensi- 
ble Soccer. 
Este es un 
detalle que 
se echa a fal- 
tar, sobre to- 
do si se tiene 
prisa por co- 
menzar un 
partido interesante. 

Que la “parte de acción” 
del programa sea un poco flo- 
ja, como las animaciones de 
los jugadores en el campo, la 
forma en que corren todos 
detrás del balón o la poca es- 
pectacularidad del partido, y 
que falten algunos matices en 
cuanto a estrategia, hacen 
que este juego se deba consi- 
derar como un programa de 
estrategia de estilo atípico. 
No se puede decir que sea ar- 
cade, porque le falta calidad 
en gráficos y animaciones, 
pero tampoco que es un jue- 
go de estrategia pura, puesto 
que se puede echar un parti- 
dito de vez en cuando, y es 
muy simple si se compara con 
algunos de los War Games 
que salen al mercado última- 
mente. Por tanto, y aquí está 
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lo curioso, la mayor virtud de 
Sensible World of Soccer es 
que es un termino medio en- 
tre dos tipos de juegos, los de 
estrategia y los de deportes, 
haciéndolo ideal para perso- 
nas que no quieren pensar 
demasiado y que a su vez ne- 
cesitan desahogarse un poco. 


000 World of... 


Pros: Combina la estrategia y la 
¿acción de forma aceptable. Los 

i gritos del público y la voz del 
¿locutor están bien conseguidos. 

¿ Contras: Tiene unos gráficos 

¿ demasiado anticuados y 
pequeños. No permite el uso del 
ratón. 


Los Estados Unidos 
siguen erigiéndose en 
Jueces de qué supone 
una amenaza 0 no 
para la paz 
mundial. Maverick y 
Raven son la 
peligrosa pareja de 
pilotos del programa 
Top Gun, que se 
enfrentará repetidas 
veces a estos peligros. 


260 En the movie, 
¡Now play 18 


Precio: 8.000 (orientativo) 
Requerimientos de Sistema: 
486DX/2 66, 8 Mb RAM+30 MB 
de Disco Duro o 16 MB RAM+15 
de Disco Duro, SVGA Vesa Local 
Bus o PCI, DOS 5.0 (compatible 
Windows 95), CD-ROM 2x, Joys- 
tick, Ratón, Tarjeta de Sonido. 
N? de jugadores: 1-16 

iditor: Spectrum Holobyte. 


Ídolos del aire 


n la guerra del Viet- 
nam los aviones de las 
Fuerzas Aéreas Nor- 


teamericanas estaban equipa- 
dos con misiles aire-aire, capa- 
ces de derribar objetivos que 
estaban fuera del rango visual 


del piloto. Los tácticos del 
ejército asumieron la pérdida 
de las habilidades en combate 
“a cara de perro” de los pilo- 
tos en favor del nuevo y sofis- 
ticado armamento. Tanto 
confiaban en estos misiles, 
que los primeros Phantom 
F-4 ni siquiera estaban equi- 
pados con ametralladoras. 
Los pilotos de estos F-4 se 
encontraron en una situación 
extrema, puesto que las res- 
trictivas reglas de combate les 
imponían avistar al objetivo 
antes de atacar. El problema 
era que para cuando estaban 
lo suficientemente 


un MiG para idenu 
sualmente, era imposible dis- 


parar los misiles por excesiva 
proximidad del objetivo, y sin 
embargo era la distancia per- 
fecta para usar ametralladoras. 
Cuando las bajas aumentaron 
de forma alarmante, se insta- 
laron rápidamente ametralla- 
doras en los nuevos Phan- 
tom, y se reconoció que las 
“anticuadas” habilidades de 
combate “cara de perro” eran 


tan importantes como saber 
utilizar los nuevos misiles. 

El programa de entrena- 
miento que diseñaron las 
Fuerzas Ármadas para sol- 
ventar el problema del com- 
bate “cara de perro” se deno- 
minó TOP GUN. Como to- 
do el mundo sabe, esto dió 
pie a una película con el mis- 
mo nombre hace 9 años, fil- 
me que protagonizaron Tom 
Cruise y Kelly McGillis. Tuvo 
tanto éxito que hace poco se 
decidieron a rodar la secucla, 
aunque ya no obtuvo los mis- 
mos ingresos que la primera. 


¡Acción! 
Ahora Spectrum Holobyte 
trae el ordenador un título de 
una calidad técnica soberbia 
que enganchará a más de uno 
al joystick durante muchas 
horas. Una de las principales 
aportaciones de Top Gun a la 
tónica general de los simula- 
dores de vuelo, son las esc 
nas de vídeo digitalizadas que 
actúan de puente entre una 
misión y otra. Un total de 20 
actores, incluyendo a James 
Tolkan como Hondo y Julic 
Carmen como coprotagonis- 
ta, estuvo dos semanas en un 
estudio de San Francisco ro- 
dando sobre pantalla azul. 
Tolkan es de sobra conocido 
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por su participación en pelí- 
culas como “Dick Tracy”, la 
trilogía de “Regreso al Futu- 
ro” y la serie “Cobra”; y Julie 
Carmen, protagonista de 
“Un lugar llamado Milagro” 

La acción de Top Gun: 
Fire at Will! se desarrolla en 
tres escenarios distintos, to- 
dos ellos zonas de sobra co- 
nocidas por sus contínuos 
conflictos bélicos: Corea, 
Cuba y Libia. Por supuesto 
no es mera coincidencia el 
color de sus respectivos go- 
biernos, ya que representan 
todo aquello contra lo que se 
supone que ha de luchar la 
nación americana. 


De aviones y 
barcos 

La combinación de las esce- 
nas cinemáticas, gráficos 3D 
de alta resolución, secuencias 
de vuelo realistas, arropada 
por el trasfondo de una de las 
más populares películas de 
acción de la historia, resulta 
impresionante. 

Desde el menú principal 
del juego, se puede acceder a 
una pantalla de visionado de 
modelos tridimensionales de 
los distintos aviones y barcos 
que aparecen en el juego. 
tos modelos se pueden rotar a 
voluntad para verlos desde el 


punto de vista que se quiera, 
mientras una voz masculina 
proporciona las explicaciones 
pertinentes acerca de la má- 
quina de combate que hay en 
pantalla -explicaciones que 
también se presentan como 
texto a la izquierda del gráfi- 
co-. Esta potente opción de 
programa permitirá a los cu- 
riosos contemplar con tran- 
quilidad todos los aviones 
que intervienen en el juego, 
esos que apenas hay tiempo 
de ver cuando pasan a gran 
velocidad junto al de Mave- 
rick. 

El informe de cada misión 
viene de la mano de un noti- 
ciero televisivo que pone al 
corriente al jugador de la si- 
tuación. Después, y depen- 
diendo de la misión, Hondo 
profundizará en detalles. Lo 


>» El truco es. 


pente -y estás u 


No fuerces las maniobras con movimientos 
bruscos del joystick o Maverick quedará incons- 
ciente. Si ves que se oscurece la pantalla de re- 
ando el piloto automático-, 
quitalo inmediatamente y toma los mandos. 


siguiente en aparecer en 
pantalla, es un mapa de la 
zona del conflicto, con la ru- 
ta a seguir marcada con unas 
líneas blancas y una serie de 
opciones para despegar y se- 
leccionar el armamento de la 
El necesario para cada 
mn dependerá del tipo de 
la misma: reconocimiento, 
vigilancia, escolta o cualquier 
otra tarea asignada por el 
mando de la flota. 


GLOC 

Despegar desde un portavio- 
nes no es tan sencillo como 
desde tierra, y lo más práctico 
para pilotos novatos es utili- 
zar el piloto automático. Una 
en el aire, hay que cum- 
plir el objetivo de la misión 
teniendo en cuenta dos fac- 
tores: el trabajo en equipo 
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Al: 76431 
Heoding : 34 
Speed: 420 


con 


otros  pilo- 


tos y el efec- 
to G-LOC 
(la pérdida 
de conscien- 
cia a causa de 
una gravedad 


"353 
+0 0295 


a0n0mos 9 EF missior 20101104 QO-03:44 


excesiva). Ya que la mayoría 
de las misiones se vuelan con 
al menos un piloto más -nor- 
malmente Raven-, se puede 
dejar que gran parte del tra- 
bajo lo realice el compañero 
de Maverick, sin olvidar que 
el trabajo debe ser de dos. 
La suavidad con que ha 
que manejar un F-14 viene 
impuesta por el efecto G- 
LOC, ya que una maniobra 
demasiado brusca puede su- 
poner una gravedad e> va 
sobre el piloto y éste podría 
perder el conocimiento, po- 
niendo su vida en doble peli- 
gro al correr el riesgo de es- 


RSTALL 


trellarse o que se le suba toda 
la sangre a la cabeza con el 
consiguiente reventón por 
sobrepresión. 

Todos los controles de un 
F-14 están presentes en Top 
Gun, pero han sido simplifi- 
cados para que cualquier 
usuario pueda acercarse al 
juego sin necesidad de ser un 
experto piloto. 


Misiones 

Las misiones individuales son 
el punto fuerte del juego, 
con suficientes MIGs, Bom- 
barderos y SAMs para mante- 
ner ocupado al jugador sin 


seno: 34G aer 
soto PSSS 


07295 
autornor- FF 


que sea capaz de prestar aten- 
ción a otra cosa. En estas mi- 
siones suele acompañar a 
Maverick otro piloto, Raven, 
que controlado por el orde- 
nador ayudará en todo lo que 
pueda al héroe del 
juego. 

Las más de 40 
misiones que in- 
cluye Top Gun su- 
ponen tal cantidad 
de horas de juego, 
que bien merece la 
pena incluirlo en 
los presupuestos 
generales del mes. 
Además existe la 
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posibilidad de jugar varias 
misiones de acción instantá- 
nea con varios escenarios en 
los que practicar el aterrizaje 
en portaviones (una de las 
más difíciles tareas que el pi- 


loto automático no llevará a 

cabo), o mejorar las habilida- 

des de combate “cara de pe- 
0” del jugador. 

La opción de hasta 16 ju- 
gadores en red es absoluta- 
mente brutal, ya que los pilo- 
tos se distribuyen en peque- 
ños grupos y la acción alcanza 
niveles impresionantes. A di- 
ferencia de otros juegos -tan- 
to simuladores como de otro 
tipo-, Top Gun permite a un 
jugador entrar O salir sin ne- 
cesidad de reiniciar el juego. 
También se contempla una 
conexión vía módem o serie 
para dos jugadores. 


Como casi siempre en estos 
casos, Top Gun funciona 
con unos requisitos mínimos 
que están muy bien si no se 
utiliza el nivel máximo de re- 
solución y calidad gráficas, 
pero para disfrutar del juego 
en todo su esplendor, es ne- 
cesario un Pentium. No es 
que el juego vaya lento o 
funcione mal en un 486 —es 
máquina —suficiente—, sino 
que este procesador no es ca- 
paz de gestionar el impresio- 


Las más de 40 
misiones que 
incluye Top Gun 
proporcionan 
gran cantidad 
de horas de 


nante despliegue de calidad 
técnica del que rebosa Top 
Gun apurando al máximo 
sus posibilidades. 


El entorno gráfico del 
juego está íntegramente ren- 
derizado en 3D con texturas 
mapeadas, y se ha cuidado 
mucho el aspecto de las avio- 
nes, así como el terreno. Pe- 
queños detalles como la este- 
la de los barcos o las corrien- 
tes de aire creadas por los 
cazas han sido contempla- 
dos. Hay que resaltar tam- 
bién las imágenes de vídeo, 
de una calidad ya habitual en 
diversas producciones de los 
últimos meses, que dotan a 


Top Gun de 
un atractivo 
especial y car- 
gan el juego 
con una línea 
argumental 
de la que ca- 
recen Otros 
títulos de su 
mismo géne- 
ro. 

Completando el compen- 
dio visual de Top Gun, están 
las voces, los efectos de soni- 
do y la banda sonora —regra- 
bando para la ocasión el tema 
de Kenny Loggin-. 

Este título tan esperado 
por muchos aficionados, 
consigue que el jugador se 
sienta parte de una película 
interactiva en la que realmen- 
te se hace mucho más que 
elegir una opción de vez en 
cuando. La sensación de for- 
mar parte de algo grande y 
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que la actuación del piloto es 
vital para el curso de los 
acontecimientos, está tan 
conseguida que se induce al 
jugador a tener el mismo 
comportamiento impredeci- 
ble e incluso peligroso que el 
Maverick del filme. 

Sin embargo, Top Gun 
no es exactamente un simula- 
dor de vuclo -este aspecto del 
juego está muy bien trabaja- 
do-, sino más bien un simula- 
dor de combate en vuelo. 
Precisamente ésta es una de 
las características que permite 
a todo tipo de jugadores acer- 
carse al juego, aunque haya 
determinadas acciones indis- 
pensables -como el aterrizaje- 
cuya intrínseca dificultad está 
a la altura de los mejor 
muladores de vuelo. 


¡Top Gun 


| Pros: Top Gun ofrece al jugador 

¿a oportunidad de formar parte 

¡ del Universo particular de la 

lícula, al mismo tiempo que 

A ¡due de una simulación de 

¿ vuelo en combate bastante 

i realista y fiel al entorno creado en 

¡ el filme. 

¡ Contras: Para los jugadores de 

i simuladores puros y duros sin 

¿aditivos ni conservantes, quizá 

¿Top Gun a demasiadas 

j escenas de vídeo, y carezca de 

] controles complejos -aunque 
¡desde otro punto de vista ésto 

i suponga una ventaja-. 


75. 


Si Dios hubiera 
querido que 
volásemos nos 
hubiera dado alas; si 
hubiera desendo que 
nadásemos, 
branquias 

¿Y si hubiera 
ambicionado 
conflictos bélicos en 
el mundo?... 
Posiblemente el 
Navy Strike. 


Precio: 7 990 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 Mhz 4 Mb RAM, SVGA, 
CD-ROM 2X, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: | 

E mpire 
Distribuidor: Arcadia 
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Alerta 5: Acción instantánea 


Navy Strike 


on frecuencia, los 

simuladores de 

vuelo, han dado 
mucha importancia a lo que 
constituía el núcleo de las mi- 
i el vuelo en sí, restán- 
otagonismo a las « 
eunstancias que habían pro- 
vocado esa situación; pero el 
simulador que nos ocupa en 
este artículo, tiene caracterís- 
ticas muy diferentes de las 
que normalmente aparecen 
en los simuladores conven- 
cionales. Se trata en esta oca- 
sión de un juego de estrategia 
y acción: por un lado serás co- 
mandante de las fuerzas espe- 
ciales 


deberás planifi- 
car campañas enteras con sus 
planes de acción, realizando 
reconocimientos e intercept 
ciones y ataques. Además de 
poder planear las campañas 
completas, tendrás oportuni- 
dad de pilotar también los 
aviones que participan en 
ellas, entrando de lleno en el 
núcleo del conflicto. Esta ac- 
titud, te proporcionará la e 
periencia necesaria para tener 
información de primera ma- 
no, además de la que te v: 
llegando a través de tus fuen- 
tes de información. 

Como es natural, a las di- 
ficultades propias del manejo 
de los complejos aparatos, 
tendremos que añadir la astu- 
cia necesaria para planear una 


campaña desde el 
principio al fin. 
Todo esto convier- 
te a Navy Strike en 
uno de los comple- 
jos más enmaraña- 
dos que existen 
actualmente en el 
mercado. Un ver- 
dadero reto para 
los amantes de 
la estrategia que 
siempre han desea- 
do acción. 


Volando 
La pantalla del me- 
principal te 
is posibili 
las cuatro 
primeras, son mi- 
siones de entrena- 
miento en combate aéreo. 
te situarán de forma inmedia- 
ta detrás de los mandos en la 
cabina de un avión. Las mi- 
siones de entrena- 
miento terminan 
cuando hayas des- 
truido al avión 
enemigo o bien 
pierdas cl tuyo. 
Podrás pilotar un 
F-18 o un F-22. 
I abinas son di- 
ntes cada 
avión tiene sus par- 
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ticularidades propias. Si nun- 
ca has manejado uno de estos 
aparatos, te recomiendo pru- 
dencia. La sensibilidad de s 


mandos está llevada hasta los 
límites de la percepción y son 
unas máquinas  extremada- 
mente sensibles que respon- 


Bm» El truco es. 


Si en cualquier mo- 
mento tienes proble- 
mas, conecta el piloto 
automático pulsando 


'A”, que disparará 
cuando tenga permiso 
y Pueda si pulsas “T” y 
llevará tu avión hasta 


el portaaviones. 


Un 
verdadero 
reto para los 
amantes de la 
estrategia que 
siempre han 
deseado acción 


derán al más leve 
de tus movimien- 
tos. Según la natu- 
raleza de las accio- 
nes que realices, 
podrás utilizar di- 
ferentes vistas: por 
ejemplo, la pers- 
pectiva de persecu- 


ción —F4- puede 
orientarte mejor a 
la hora de perse- 
guir un avión ene- 
migo en lugar de 
tener una vista des- 
de dentro de la ca- 
bina del piloto, 
que aunque seca 
más precisa y segu- 
ra, es menos emo- 
cionante. 

Con un HUD me- 
jorado, capaz de 
aparecer con todos 
sus datos en pers- 
pectivas que se en- 
cuentran incluso 
fuera de la cabina 
del avión, puedes 
disponer de toda la 
información nece- 
saria para no tener 
que interrumpir 
tus acciones cualesquiera que 
sean las circunstancias en que 
te encuentres. 


Comenzando 

a pensar 

Navy Strike es un juego que 
requiere aptitudes firmes para 
el mando. Sólo tu decidirás 
qué se debe hacer. La opción 
de “piloto automático” de 
decisiones no existe: no pue 
des no hacer nada. Por otra 
parte, tendrás a tu disposición 
toda la información posible, 
para que la decisión que to- 
mes no sea equivocada. Ten- 


drás que crear rutas, mandar 
aviones de reconocimiento, 
aviones en misión, etc. 
Como comandante debe- 
rás valorar la información de 
que dispongas y dar Órdenes 
a tus subordinados, claras y 
precisas. Para ello, tienes un 
centro operativo principal en 
la pantalla de visualización 
táctica, que te permitirá pla- 
near la misión, seleccionar las 
armas y dar órdenes. Tendrás 
todo tipo de facilidades en 
los mapas y un editor de pun- 
tos de referencia. Podrás in- 
cluso cambiar el rumbo de las 
misiones. Tendrás que per- 
manecer atento a los mensa- 
jes y a las =aunque parezca in- 
creíble— noticias de televi- 
sión: no te imaginas lo que 
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puede uno llegar a saber a 


través de la tele. 


¡Navy Strike 
QUe 


¡Pros: La complejidad táctica y 
'cnológica tanto en la proyec- 
¿ción de las misiones como en el 
¡propio vuelo, permiten disfrutar 
¡de una verdadera campaña mili- 
¿tar y ser el cerebro de Un intrinca- 
lo despliegue de fuerza, asom- 
brando por lo cuidado de sus mí- 
nimos detalles. 
Contras: Como es natural, el nú- 
| mero de teclas a manejar para lo- 
i grar un control total de la situa- 
ión, puede llegar a abrumar al 
usuario. Casi cien páginas para 
i mostrarte el centro de Navy Strike, 
¡pueden agotar, pero quien algo 
¿quiere... 


11. 


No es esta la 
primera vez en la 
que un simulador 

nos permite tomar los 
mandos de un F-18, 
pero si, por contra, la 
ocasión en la que esto 
nos va a resultar más 
sencillo y asequible. 


BLACK 
KNIGHT 


¡ck KK 


Pvp: 7.995 (orientativo) 
Requisitos del Sistema: 
386/33,8 MB RAM, Disco duro, 
Tarjeta de Sonido, Ratón, Joys- 
tick, DOS 5.0. 

N? de jugadores: | 

Editor: Form Gem Inc. 

Di idor: Friendware. 


sin gramdes pretensiones 


Black Knight 


ste nuevo programa 

de combate aéreo 

distribuido en nues- 
tro país por Friendware nos 
sitúa de nuevo a los mandos 
del conocido F-18, simulan- 
do todo lo que podríamos 
sentir al volar en una máqui- 
na de estas características. Pa- 
ra que el simulador fuera lo 
mas real posible han contado 
con la ayuda del escuadrón 
Black Knight verdadero, que 
tiene su base en Miramar, 
lifornia. 
El programa es bastante 
asequible, por eso gustará a 
todos aquellos que sean nue- 
vos en este tipo de juegos y 
no quieran tener que verselas 
con grandes manuales ni 
complicaciones, permitiendo 
gracias a ello sacar todo el ju- 
go al programa que acaba- 
mos de comprar. Sin embar- 
go, también agradará a aque- 
llos que sean todo unos 
expertos de la simulación , e 
incluso se podrán configurar 
las misiones a su gusto con el 
editor que se incluye en el 
programa. 

Cuando cargamos el si- 
mulador nos sorprende gra- 
tamente todo lo relativo a los 
menús, debido a la gran gran 
cantidad de opciones que po- 
see, pudiendo cambiar en 


cualquier momento los pará- 
metros del juego. 


Menú principal 
Desde él podemos seleccio- 
nar todas las acciones a reali- 
zar. Para poder familiarizar- 
nos rápidamente con la simu- 
lación tenemos la opción de 
entrenamiento, con un total 
de ocho misiones que van 
desde aterrizajes y despegues 
hasta ataques a objetivos aé- 
reos o terrestres. También se 
ofrece una sesión de entrena- 
miento dirigida única y ex- 
clusivamente al armamento: 
contamos con un gran arse 
nal de misiles aire-aire Aim-7 
y Aim-9 sidewinder, cañón 
Vulcan ,el letal Maverick y la 
serie de bombas de caída li- 
bre mk-80 y bombas propul- 
sadas por cohetes. 

En el menú de misiones 
de combate poseemos un 
gran abanico de ellas para re- 
alizar; mas concretamente, 
cincuenta, que nos permiti- 
rán demostrar todo lo que 
aprendimos en los entrena- 
mientos. En las misiones se 
nos asignará un Objetivo 
Principal, que será el que pri- 
meramente debamos destruir 
para acabar la misión con éxi 
to, aunque una vez elimina- 
do, podremos destruir tam- 


A 
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bién todo lo que nos encon- 
tremos siempre que s 
migo, claro está=. 

Otra cosa que también 
llama la atención sobre el 
programa es que cuando co- 
mienzas una misión, bien sea 
de entrenamiento o de com- 
bate, al despegar, si tienes la 
ayuda conectada se te va indi- 
cando las teclas que debes 
pulsar para hacer bien las co- 
sas, y cuando eliges el arma- 
mento sale un recuadro con 
una pequeña explicación. 

Este programa —-como al- 
gunos otros— posee un editor 
de misiones, donde podemos 
configurarnos las nuestras 
propias o cambiar la existen- 
tes. Podemos cambiar la hora 
del día, las condiciones at- 
mosféricas (cielo, niebla), nú- 
mero de aviones enemigos y 
aliados, altitud y —si se desea 
también se pueden incluir 
objetivos terrestres. 

En el programa también 
podemos usar la grabadora 
para poder ver nuestros mo- 
mentos de gloria, o € 
el fallo que ha oc. 
que nos derribasen. Lo único 
malo es que solamente po- 
dremos grabar un minuto co- 
mo máximo. 

Por último, si queremos 
ver el paisaje sin ninguna pre- 
ocupación, podemos elegir la 
opción de vuelo libre. 


Nuestra Opinión 
El avión, gráficamente ha- 
blando, no está muy logrado, 


como tampoco lo está el 
terreno que sobrevolamos. 
Cuando volamos a ras de 
suelo podemos ver como pa- 
san delante de nosotros árbo- 
les y edificaciones con bas 
tante detalle, pero los gráfi- 
cos presentan un nivel de 
calidad superado hace ya bas- 
tante tiempo. De hecho, 
Black Knight podría haberse 
considerado como un exc 
lente simulador hace un par 
de años, pero hoy en día tie- 
ne muchos y muy buenos 
competidores léase Apache 
o EF-2000- con los que no 
podría medirse en igualdad 
de condiciones. 


Para poder destruir con mayor facilidad los ob- 
jetivos terrestre, reduce la velocidad de tu F-18 


y tu altitud de vuelo. 


En cuanto a los efectos de 
sonido, están bastante bien 
logrados y la música tampoco 
está nada mal, si bien resulta 
un poco machacona. Tampo- 
co podemos cambiar la reso- 
lución a SVGA y esto, en es 
tos momentos es casi obliga- 
do en un programa de estas 
características para dar mas 
realismo a la simulación .En 
cuanto a la velocidad de los 
gráficos depende  —claro es- 
ta— del microprocesador que 
tenga nuestra máquina. No- 
sotros lo probamos en un 
Pentium a 100Mhz y era re- 
almente alucinante la fluidez 
de la acción, pero en máqui- 
nas inferiores también podre- 
mos disfrutar de todo su en- 
canto (lógicamente rebajan- 
do el nivel de detalle hasta 
optimizarlo con la velocidad 
de nuestra maquina). 
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Para concluir, este Black 
Knight no es un simulador es- 
pecialmente original, pero en 
cambio es un programa que 
gustará a todos aquellos que 
no quieran complicarse la 
da con grandes manuales ni 
imposibles misiones, y espe- 
cialmente a aquellos que 
no posean grandes y veloces 
ordenadores. 


¡Black Knight 


Pros: Un juego sin grandes 
¡alardes tecnológicos ni 
¡demasiados controles y 

jmuy jugable. 

Contras: Lo mencionado 
interiormente: tuvo que salir a 
la venta hace unos años, ahora 
10 podrá medirse con los 
¡timos lanzamientos 


Simulación 


Ivan tiembla, ya vamos 


EF-200 


Tanto el [> tuopo, tags 
experimentado piloto cia de los E.E.U.U. o 
> para la adquisición de aviones 
como el novato Y 1 Er 


para sus ejércitos, tiene por 


disfrutarán de este fin el suyo propio diseñado y 

impresionante construido en colaboración 

é Ñ por Gran Bretaña, Francia, 
simulador, haciendo 


» 2020 Alemania, Italia y España. Sin 
frente a todo avión embargo, Francia se retiró 
ñ del programa por diferencias 


hostil que se 105 A diseno del avión. Su cn 
ponga por delante. — tada en servicio se calcula 
para el 2000 en la RAF y pa- 

1 el 2002 en la Luftwaffe. 
Pero gracias a OCEAN / 
DID no tendremos que espe- 
rar tanto y podremos volar en 
él para hacer frente al nuevo 
peligro que amenaza a Euro- 
pa, la Rusia Ultranacionalista 
del líder político i, 
que amenaza con invadir 
Europa a través de Noruega 
—lugar donde se desarrolla la 

acción del juego—. 


Comienzo 

Tras realizar la pertinente ins- 
talación, mínima (7 Mb más 
unos 20 Mb más para los 
ficheros de intercambio) o 
completa (unos 60 Mb), 
aparecerá el menú principal, 
desde donde accederemos a 
las diferentes opciones del 
juego; Quickstart (comienzo 
rápido) para todos aquellos 
que estén impacientes por 
volar. Aquí se podrá clegi 
entre varias misiones de di: 
rente tipo (escolta, intercep- 


Requerimientos de Sistem: 


486DX 66 o superior, 8MB de tación, CAP ...); en Simula- 
RAM, ROM tor (simulador) se nos ense- 
le jugadores: Uno o va- ars ea ehte 
Maa Teto Modem hará a pilotar el EuroFighter, 
SOC EAAD O pudiendo realizar desde las 
Distribuidor: ARCADIA ¿maniobras más básicas, como 


aterrizar y despegar, hasta co- 
mo utilizar la amplia gama de 
bombas y misiles de los que 


-80+ COMPUTER GAMING WORLD + FEBRERO 1996 


SCORE 00000000 


dispone el avión; con Cam- 
paign (Campaña) formare- 
mos parte de un ejército, to- 
mando parte en acciones cu- 
yo resultado afectará al curso 
de la campaña y por último la 
opción Multiplayer, en la que 


varias personas podrán jugar 
a través de red. 


Real como 

la vida misma 

Renderizar es el término que 
mejor define los gráficos del 
EF2000. Nada más y nada 
menos que cuatro millones 
de Km2, en los cuales se po- 
drá observar los fiordos de 
Noruega, las zonas pantano- 
sas de Finlandia, los densos 
bosques y las nevadas cum- 
bres del Cabo Norte, incluso 
icebergs flotando en el mar, 
todo ello como si estuviése- 
mos allí personalmente. Todo 
o no sólo se limita al terre- 


ll» El truco es 


no, llega incluso más arriba. 
Las nubes, la niebla, todo es- 
ta perfectamente conseguido, 
todo es perfectamente r 

Y entre el suelo y el cielo, 
nosotros y el enemigo. Los 
aviones están perfectamente 
realizados con multitud de 
detalles. Se puede ver a nues- 
tro piloto a través del cristal 
de la cabina, se puede ver el 
HUD con su característico 
color verde, el cuadro de 
mandos, todo el armamento 
que llevamos, incluso la son 
da de ri 
vuelo. Las luces del tren de 
aterrizaje cuando carretea- 
mos hacia o desde la pista, 
los restos de nuestro avión al 
estrellarnos contra el suelo o, 
por ejemplo, se puede v 
como la zona alrededor de 
los motores se difumina al 
poner los postquemadores, 
como si éstos estuvieran pro- 
duciendo ai- 
re caliente 


abaste-cimiento eS 


de verdad, y 
una — infini- 
dad de deta- 
lles más, to- 
do esto, cla- 
ro está en 


Nunca hagas frente tú solo a las 
amenazas, salvo cuando no te quede 


más remedio. En el resto de las oca- 


siones le ayuda a tu compañero 
de vuelo, que para algo está. 
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gráficos SVGA. 

Pero todo este detalle no 
e limita únicamente al exte- 
rior del avión. El interior esta 
igual de detallado que el ex- 
terior. La cabina está perfi 
tamente diseñada, predomi- 
nando en ella las pantallas 
multifunción, típicas de los 
aviones de última genera- 
ción, pudiendo, incluso ver 
el cuerpo de nuestro piloto. 
Para que realmente nos sinta- 


mos como el piloto del avión 
y para que el realismo sea 
completo, disponemos de la 
opción de Virtual Cockpit, 
con la cual podremos tener 
un campo de visión de 3602, 
como si estuviésemos mo- 
viendo la cabeza. 

Todo lo anterior quedaría 
cojo sin una banda sonora 
que esté a la altura. El juego 
dispone de una amplia gama 
de sonidos. Desde los típicos 
en los simuladores, como 
pueden ser el ruido de los 
motores, el de los misiles al 
ser lanzados..., hasta otros 
menos o nada usuales, notán- 
dose hasta que punto se ha 
querido dar realismo al jue- 

go. Podremos oír las con- 

versaciones de radio de 
nuestra torre de 
control, de 


a 


los aviones 


AWACGCS, incluso 
del enemigo. 
Nuestro ordena- 
dor de a bordo nos 
hablará con una 
dulce voz femeni- 


na, por supuesto 
en inglés, avisán- 
donos de acciones 
que se realizan, co- 
mo conectar o des- 
conectar el piloto 
automático, apa- 
gar y encender los 
motores, o de peli- 
gros que nos ame- 
nazan como el lan- 
amiento de un 
misil contra nues- 
tro avión. Y para 
poner la guinda al 
pastel, podremos 
oír la respiración 
entrecortada del ¿BEA 
piloto al realizar  ¿[ 
maniobras bruscas. 


Cogito ergo 
sum 

Si, el simulador... 
¡piensa!. Parece in- 
ercíble pero pien- 
- Dispone de dos 
'emas de inteli- 


Ml» Calificación 
EF-2000 


Pros: Los gráficos son realmente: 
buenos en VGA y sencillamente 
impresionantes en SVGA, lo que 
junto con unos sonidos 
totalmente realistas y el fácil 
manejo del avión, hacen de este 
simulador uno de los mejores 
aparecidos hasta el momento 


Contras: El equipo necesario 
para poder disfrutar del juego al 
máximo es un Pentium a 90 Mhz 
ya que el 486 no da más de sí. 
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gencia artificial para que los 
diferentes componentes del 
simulador se comporten co- 
mo lo harían en un conflicto 
bélico real: el WARGEN y el 
SMARTPILOTS. 

El sistema WARGEN es 
capaz de controlar desde la 
organización y movimientos 


de las flotas de 
portaviones, hasta 
la reparación de 
las pistas de despe- 
gue y de los han- 
gares. Este sistema 
imita a las jerar- 
quizadas estructu- 
ras de mando y 
control de las 
fuerzas aéreas y 
navales modernas. 
El sistema WAR- 
GEN se comple- 
menta con el sis- 
tema SMARTPI- 
LOTS, el cual 
combina el mode- 
lado acrodinámi- 
co en tiempo real 
con el comporta- 
miento dictado 
por la doctrina 
militar moderna. 
Este sistema se 


encarga de con- 


trolar al resto 
de aviones y 
decide lo que 
hacen depen- 
diendo de su 
misión y de 
las — circuns- 


tancias cn las HUA 


que se en- pa 
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cuentran (están siendo ataca- 
necesitan combusti- 


Precio a pagar 
Pero, claro, nadie da duros a 
pesetas. Todo este “realis- 
mo”, todos estos gráficos, los 
sonidos, los sistemas de inte- 
ligencia artificial, conllevan el 
disponer de un ordenador 
potente, ya no un 486, sino 
un Pentium. 

En el manual se nos dice 
el hardware mínimo para que 
el programa funcione, que 
simplemente funcione. Si 
queremos que el juego vaya 
como es debido, necesitare- 
mos un Pentium a 90MHz o 
más. Es una pena, ya que no 
todos los usuarios disponen 
de un Pentium, perdiendo 
con ello la posibilidad de ju- 
gar al EF2000 en todo su es- 
plendor. Merece la pena po- 
ner el juego 
en su nivel de 
detalle más 
alto, para ver 
lo que nos es- 
tamos  per- 
diendo y pen- 
sar fríamente 
si va siendo 
hora de una 
ampliación... 


S 
E 

S 

S 
S 
3 

S 
S 
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Y 
e 
o 
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e 
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y, realistas simulaciones 
submarinos alemanes de la II Guerra Mundial. Lleva 
tus habilidades técnicas al límite. El último 
simulador de submarinos. 


ACES COLLECTION 
-5) 
Experimenta la intensidad del combate aéreo en 
décadas. Combate en 


s individuales rápidas, o alístate para 
mes en guerras mundiales o en el Golfo 


Pérsico. 


FALCON 3.0 


Disfruta de la experiencia de ponerte a los mandos 
de un fa ón de combate, participa en las 
más explosivas campañas y experimenta el vuelo de 
un escuadrón equipado con la más alta tecnología. 


EF2000 

El más impresionante simulador de combate que 
jamas hayas manejado. Las gotas de sudor caen por 
tu cara, tu adrenalina ol 
estómago en un puño. E 
"nunca dos batallas serán iguale 


F-16 COMBAT PILOT 
Y 


nubes y tienes el 


Al amanece! 
pilotos. 
tácticas a seguir, las maniobras de combate. 
Comienzan las emociones, estás despegando, 


B-17 FORTALEZA VOLANTE 


Dirige una tripulaciónde en una serie de 25 
misiones de ataque controlando la posición di 
ametralladora, para defender a la fortaleza aérea de 
la Luftwaffe. 


DOG FIGHT 80 AÑOS DE BATALLA AEREA 
Li) 


Un hecho: en combate aéreo, el mejor piloto 
siempre es el vencedor. Elige entre 12 ca 
legendarios y 6 escenarios históricos. 


FI17A NIGHTHAWK STEALTH FIGHTER 2.0 


Cuando estés al mando, tendrás la impresión de que 
la noche te pertenece, es inaudito, absoluto, 
indetectable. Concebido para misiones nocturnas. 


F-1 GRAND PRIX 


¡Abróchate el cinturón de seguridad!. Ningún otro 
simulador de carreras de coches le puede hacer 
sombra. No existe un simulador con más realismo 


F-15 STRIKE EAGLE 111 
S 
Un combate séreo con tanto realismo que te dejar 


sin respiración. Un reto. incluso para los auténticos 
pilotos F-15 con más experiencia. 


TASK FORCE 1942 


Alma 
cruceros y buques para lucha 
fuerzas enemigas en el Pacífico Sur. 


HARRIER JUMP JET 


dad, Excepto site 

en la Pilota un Harrier GR7 
dela R.A.F., un AV-8B de la Marina Americana en tres 
zonas calientes de conflicto. 


SILENT SERVICE 11 


manejar un submarino estadounidense 
:e Gato. Toda una serie de objetivos a 
na serie de sensaciones suba 


por vivir, 


GUNSHIP 2000 

3) 
Colócate en el asiento del piloto de un moderno 
helicóptero de asalto, volando a través de un 
moderno 3-D en el que la topografía está 
perfectamente detallada. Un escalofrío, una subida 
de adrenalina, 


STUNT DRIVER 


ac 
Destizars por los Ioopings",saltos espectaculares 


DREAMS OF FLIGHT 2) 


Durante siglos, el ser humano soño poder volar. 
Este CDROM altamente interactivo es una 
crónica de la historia del vuelo, explorando cada 
aspecto de la 

aviación, desde 
el pasado hasta 
el — presente. 
Incluye 65 
ilustraciones de 
aviones 
historicamente 
significativos. 


Puedes elegir a tu compañero entre los personajes 
más famosos para participar en un prestigioso 

imaciones, voces dis das, 
en un entorno totalmente interactivo. ll 
un gran jugador o si quieres aprender practicando. 


CASINO A |) 
CDK2: 7.600 Pts. 


Una colección de 7 juegos clásicos que te 
transportan a la sala con sonidos y efectos 
que combina ancia de Monte Carlo y 
la diversión de 


3x8 EL JUEGO DEL SABER 


Espectacular juego donde se combinan conoci- 
mientos y fortuna. TEM. Historia, Literatura, 
Ciencias, Música, Cine, Gi y 
Va 


es de usar. Compite 
da prof 
s Olimpiadas Inform 


consiguieron g: 
los Campeonatos Mun: 


CHESS SYSTEM 


parida con una de sus trescientas mil 
posiciones de apertura. Docenas de partidas de 
grandes maestros almacenadas en su interior para 
disfrutar de una estrategia muy elaborada 


TODOS NUESTROS PROGRAMAS SON ORIGINALES COMPLETOS. 


NUESTROS PRECIOS - EXPRESADOS EN PESETAS - LLEVAN INCLUIDO TODOS LOS IMPUESTOS. 


Para gozo 

y alborozo de los 
amantes de los juegos 
de estrategia, 

Sierra lanza por 

fin al mercado 

la esperada 

segunda parte 

de uno de los 

Juegos más populares 
de este género, 

el legendario 

Caesar. 


84. 


Estrategia 


El destino del Imperio 
en tus mamos 


Caesar il 


O primero que 
puede decir de este 
nuevo producto de 

Sierra es que le da un nuevo 

significado al concepto 

“construye tu propio impe- 

rio”. Pero antes de nada, y 

para aquellos que no hayan 

jugado en su día con la pri- 
mera parte de Caesar, haga- 
mos una breve introducción 
de lo que se nos ofrece: 
sar II es un juego de cons- 
trucción en la línea del mítico 
SimCity. Las ciudades de este 
juego son, eso si, clásicos em- 
plazamientos romanos, que 
incluyen todas las estructuras 
típicas de la época: acueduc- 
tos, circos, fuentes, merca- 
dos, casas de baños, jardines 

o escuelas, por no hablar de 

los 32 modelos diferentes de 

casas que podemos edificar. 

Por cierto, todas las estructu- 

ras están renderizadas en pre- 

ciosistas gráficos en SVG 

Pero eso no es todo, por 
más que el complejo proceso 
de poner en pie una ciudad 
romana sea ya de por si un re- 
to tan complejo como atrac- 
tivo, en realidad este proceso 
sólo representa el 50% del 
juego, ya que, además, se nos 
permite tomar el control de 
toda una provincia e incluso 
de un mismísimo imperio. 

En efecto, al jugador se le 

ofrece la posibilidad de cons- 

truir con sus propias manos 
el imperio más poderoso de 
la época, contruyendo para 
ello carreteras, fuertes u mu- 
rallas, desarrollando la indus- 
tria y el comercio, y enviando 
las legiones romanas a com- 
batir contra los enemigos del 
imperio. Es una oferta que la 
mayoría de los jugadores ve- 


e- 


teranos —especialmente les 
fanáticos de los juegos de es- 
trategia— no podrán rechazar. 


Vox Popu 
Vox Dei 
Para aquellos que no domi- 
nen el latín, este es un anti- 
guo proverbio romano que 
viene a significar “la voz del 
pueblo es la voz de Dios”. En 
el nivel de ciudad de Caesar 
IL, esta frase cobra especial 
relevancia, ya que precisa- 
mente una de las partes 
mejor desarrolladas del juego 
es la simula- 
ción de la vi- 
da diaria de 
los ciudada- 
nos  roma- 
nos, sus pe- 
queñas ne- 
cesidades, 
expectativas 
y anhelos. 
Enume- 
radas sin un 
orden espe 
cial, las prio- 
ridad de 
un ciudada- 
no romano 
son estas: sa- 
nidad, agua 
potable (me- 
jor de una 
fuente que 
de un pozo o 
un río), re- 


política, y se- 
guridad, re- 
presentada 

esta última 
por patrullas 
regulares. Si 
estas necesidades básicas no 
son atendidas el caos se aca- 
bara adueñando de tu ciu- 
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dad, y las masas se levantarán 
en violentas revueltas que 
probablemente conllevarán la 
destrucción de más de un 
edificio. 

Otras circunstancias que 
generalmente contribuyen a 
incrementar el descontento 
popular son el desempleo, los 
impuestos elevados y el rechu- 
tamiento para los ejércitos. 
Cualquier combinación de 
tos tres factores puede oca- 
sionar un desastre seguro. 

El jugador debe perma- 
necer atento en todo mo- 


mento atento a su población 
para tratar de satisfacer sus 
idades. Sin cmbargo, 


tomar el 
control de toda 
una provincia e 


14061 Dn. 


incluso de un 


mismísimo imperio 


atender las necesidades bási- 
cas no es suficiente, por lo 
menos no lo es si quieres 
conseguir incrementar tu ni- 
vel de eficacia en el juego y 
ascender en categoría; como 
gobernador provincial no 
sólo estás encargado de man- 
tener a tus ciudadanos con- 
tentos, también tienes que 
preocuparte de mantenerles 
entretenidos. Lo que te pedi- 
rán son cosas como libros, 
juegos, carreras de cuádrigas, 
circo O teatro. 

Por desgracia, y como es 
fácil de imaginar, todo este 
desarrollo no es precisamente 
barato... es más, cuesta un 
montón de dinero. Como 
gobernador, dispondrás de 
unos fondos iniciales para po- 
ner en marcha tu misión, pe- 
ro pronto descubrirás que esa 
cantidad resulta insuficiente y 
se agota rápidamente. Como 
ocurría en SimCity, pronto te 
darás cuenta que gran parte 
del truco del juego consiste 
en establecer unos impuestos 
lo suficientemente elevados 


como para evitar quedarte sin 
fondos en el momento me- 
nos oportuno. Si no logras 
acertar en este punto, tendrás 
que resignarte a quedarte 
sentado viendo como poco 
a poco tu ciudad cae en el ol- 
vido, o peor aun, como el 
emperador pierde por com- 
pleto la paciencia contigo. En 
tal caso el juego habrá termi- 
nado para ti, y terminarás tu 
epopeya personal encadena- 
do a una galera para el resto 
de tus días. 

No sólo tus ciudadanos 
tendrán que pagar impues- 
tos, sino que también lo ha- 
rán las fabricas que constru- 
yas. La cantidad de dinero 
que recaudes tendrá que ser 
en cualquier caso mayor que 
la que gastes en conceptos ta- 
les como los costes de mante- 
ner la ciudad, tus propios ho- 
norarios, el salario de tus le 
giones, y el tributo anual que 
te exige el emperador. 

Todo lo relativo al entre- 
tenimiento de los ciudadanos 
queda englobado dentro de 
un índice denominado Cul- 
tura, lo relativo al dinero 
queda reflejado en otro lla- 
mado Prosperidad; cualquie 
ra de estos dos valores, mos- 
trados en forma de porcenta- 
je, son claves para lograr 
ascender, y en cualquier caso, 
podrás visitar el oráculo para 
tratar de hacerte una idea 
acerca de cuales son tus posi- 
bilidades de promoción. 


Por supuesto, en el modo de campa- 
Banopodrás dedicartodo tu tiempoa 
la Gudad... la provinca y el imperio en 
general precisan también toda uaten- 
ción. 
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rategia 
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Cuando mires el mapa de 
tu provincia lo más reconoci- 
ble que encontrarás es tu 
propia ciudad. En los alrede- 
dores dispondrás de empla- 
zamientos potenciales para la 
industria, y una vez que pon- 
gas en marcha cultivos o mi- 


nería pronto empezarás a re- 
cibir materiales y alimentos 


gracias a lo cual pronto po- 
drás ofrecer nuevos empleos 
a tu población. Eso si, de vez 


ma Ca 


Caesar HI 
GOD 
UIO90Y9D 


Pros: Gráficos sensacionales, 
buenas animaciones, jugabilida: 
impecable, interfaz sencillo de 
manejar y un nivel de dificultad 
bien ajustado (crece a medida 
que lo hace nuestro dominio del 
juego) hacen de este título uno 
de los mejores de su género. 
Contras: El sistema de batallas | 
se toma ciertas licencias respecto! 
a lo que cuentan los libros de 
historia, y además continua 
siendo notablemente mejorable. 


+86+ 


Ir PE sees 


AREARaS aci bid 
Era 


ELLOS 


"API 


en cuando el emperador te 
exigirá la entrega de una cier- 
ta cantidad de alguno de tus 
recursos (por ejemplo, 6 to- 
neladas de plomo); si no sa- 
tisfaces sus caprichos, las ga- 
leras se convertirán en una 
amenaza más que considera- 
ble para tu persona. 

Otros aspectos importan- 
tes para mantener el nivel de 
actividad del imperio es cons- 
truir una buena red de carre- 
teras y poner en marcha el 
comercio y las comunicacio- 
nes, contruyendo puertos y 
mercados. De poner en buen 
funcionamiento estos deta- 
lles dependerán directamente 
tus posibilidades de ascenso. 

Volviendo al tema del 
mapa, podrás observar tam- 
bién que alrededor de la pro- 
vincia se encuentran disemi- 
nadas toda una serie de pe- 
queñas ciudades. Parte de 
ellas son poblaciones roma- 
nas, que probablemente esta- 
rán conectadas con la tuya a 
través de carreteras, pero 
otras son emplazamientos de 


tribus barbaras, que a menos 
que sean dominadas por tus 
tropas protagonizarán perio- 
dicamente levantamientos, 
destruyendo cuanto encuen- 
tren a su paso. 

Precisamente el manteni- 
miento, reclutamiento y mo- 
lización de tus tropas es 
otro de los aspectos vitales 
que tendrás que cuidar, y por 
otra parte es importante des- 
tacar que en esta segunda 
parte de Caesar el sistema de 
combate se ha perfeccionado 
notablemente. Ahora las ba- 
tallas se producen en tiempo 
real, con grupos de 60 o 100 
hombres peleando entre si. 
Puedes elegir diferentes es- 
trategias a lo largo del com- 
bate, y lo único que resulta 
un tanto pintoresco es el he- 
cho de que las tribus barbaras 
manejan las estrategias de lu- 
cha con tanta o más soltur: 
que tú, e incluso que en de- 
terminados momentos de la 
batalla la moral de tu tropa 
puede descender drástica- 
mente en cuestión de segun- 
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dos sin que puedes hacer mu- 
cho para evitarlo. Pese a todo 
las batallas son razonable- 
mente manejables, y con to- 
do añaden buenos momen- 
tos de tensión a un juego por 
lo demás bastante pausado. 

Lo primordial en cual- 
quier caso es que gracias a 
tus ejércitos consigas evitar 
que los barbaros lleguen a tu 
ciudad, pues si lo hacen la 
saquearán por completo. 
Por cierto, que otro de los 
índices que reflejan tu cuali- 
ficación como gobernador 
es el denominado Paz, que 
viene a cuantificar tu nivel 
de éxito en mantener a los 
bárbaros a raya. 


Si consigues llevar la Cultura, 
Paz, Prosperidad y carreteras 
consecutivamente a diez pro- 
vincias romanas conseguirás 
la toga púrpura, o dicho de 
otra forma, serás declarado 
César, un dios en la tierra, y 
habrás completado el juego. 
A medida que te acercas a esa 
meta el juego se volverá más 
complejo y tendrás que echar 
más horas para lograr nuevos 
incrementos en tus índices. 
Sin embargo este factor, 
junto con el hecho de que 
existen casi infinitas formas de 
lograr la victoria final, hacen 
que Caesar II sea un produc- 
to que ofrece cientos de horas 
de juego a los devotos de los 
juegos de estrategia. Un títu- 
lo redondo que demuestra 
que Sierra sabe hacer otras 
muchas cosas además de e: 
celentes aventuras gráfica: 


Imprescindible 


Año Cero es la publi- . En 


cación imprescindible 
para miles de personas 
que disfrutan cada mes 
con el mejor periodismo 
de investigación; Únase 
a ellos. 


Este mes: 


+ EL HOMBRE QUE 
FOTOGRAFIABA EL 


PENSAMIENTO $ 
» INVESTIGACION -—. £ 
EXCLUSIVA: Los cal Ns cote0 SS 
i ES > A 
descubrimos las claves ulitares ” bo 


de la masacre que ha 
conmovido a Europa “La 
orden del templo solar” 


e 


N 


úl 
* LOS OVNIS ESPIAN El POSES 
19) : 4 
INSTALACIONES MILITARES E pensamiento 


+ LOS GRANDES MISTERIOS 
DEL MAR 


... Y muchos temas más que le 
descubrirán la cara oculta de 
la realidad. 


AÑO CERO 


TemP 


Estrategia 


Player Manager 2 
no se podría 
considerar 
implemente como la 
segunda parte de un 
Juego, es algo más. E 
una simulación de un 
equipo de fútbol (más 
que la simulación de 
un solo partido) con 
todos sus problemas e 
inconvenientes: malas 
clasificaciones, 
entrenadores 
incompetentes, 
jugadores que no 
rinden... 


Requerimientos de Sistema: 
486 DX33, 4 MB de RAM, SVGA, 
CD-ROM doble velocidad, ratón, 
Joystick, tarjeta de sonido comp- 
taible Sound Blaster 

N* de jugadores: 1 

Editor: Anco 

Distribuidor: Virgin 


Cómo ser un genio 


en el deporte rey 


Player 
Manager 2 


stá en la mano del 


manager de un 
equipo — solucionar 


todos los problemas para que 
la máquina que 


$ 


se supone 
funcio- 


ger es la persona que se en- 
carga de todo: coordinar las 
relaciones entre los distintos 
empleados del club, reco- 
mendar o rechazar la contra- 
tación de jugadores, entrena- 
dores o masajistas, proponer 


las ampliaciones y mejoras 
del estadio, del equipo (el 
santuario de la afición)... 
Todo lo necesario para que 
los espectadore: encuen- 
tren cómodos y dejen su di- 
nero en las taquillas, dinero 
con el que se podrá comprar 
mejores jugadores para ganar 
más competiciones. 

En definitiva, la misión 
del manager es conseguir que 
el equipo, entendiendo a é 
te como institución y no co- 
mo un conjunto de jugado- 
res, gane todas las competi 
ciones en las que particip 
Para alcanzar esta meta casi 
quimérica el manager tendrá 
que hacer todo lo que esté en 
su mano, llegando a veces a 
asumir responsabilidades que 
corresponden a otros inte- 
grantes del club, como el 
presidente o el entrenador. 


Se acabó el verano 
Como todo el mundo sabe, 
la maquinaria futbolística se 
pone en marcha después del 
verano. Los fichajes estelares 
y los partidos de pretempora- 
da para probarlos son lo pri- 
mero que se encuentra el ma- 
nager al ser contratado por 
un equipo. 


El usuario, al contemplar 
la escena donde un individuo 
permanece tumbado al sol en 
una playa paradisiaca toman- 
do cócteles exóticos junto a 
una belleza en bikini, puede 
pensar por un momento que 
se ha equivocado al ejecutar 
el simulador de fútbol, o que 
quizás haya un cruce de líne- 
as y esté viendo el programa 
del ordenador del vecino, pe- 
ro se equivoca. En la peque- 
ña mesilla junto 
a la tumbona se 
encuentra todo lo 
necesario para ini- 
ciar los tramites 
que, sólo supues- 
tamente, conduci- 
rán al manager del 
equipo a la gloria. 

Desde el orde- 
nador portátil se 
podrán contratar 
los servicios del 
entrenador, caza- 
talentos, ote- 
rapeuta y especia- 
lista. Todas estas 
personas son las 
que trabajarán pa- 
ra el manager, a 
veces haciendo el 
trabajo sucio, co- 
mo el cazatalen- 
tos, que se enca 
gará de asistir a los 
partidos de otros 
equipos y reco- 
mendar que se 
contrate a algún jug 
prometedor. En cambio, el 
trabajo del fisioterapeuta es 
menos oscuro y mucho más 
conocido: se encargará de 
ayudar a los lesionados en las 
lentas rehabilitaciones. Te- 
ner un buen fisioterapeuta 
será toda una garantía a la 
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hora de que jugadores que 
han costado muchos cientos 
de millones, se recuperen 
con rapidez y vuelvan a pro- 
ducir para el club. 
Solamente los equipos 
grandes (con muchos millo- 
nes de presupuesto), o un 
manager chiflado, se enfren- 
tarían con una nueva tempo- 
rada sin una empresa patro- 
nadora. Basta una llamada 
del costoso teléfono 


móvil que el club pone a su 
disposición para que el ma- 
nager llegue a un acuerdo 
con una empresa y, a cambio 
de una aportación económi- 
ca, los jugadores luzcan una 
atrayente publicidad. Varias 
compañías se disputan el ho- 
nor de vestir al equipo, cada 


una con una oferta diferente 
en cuestión de pago fijo y de 
primas por clasificación en 
torneos importante 

Los cinco partidos de 
pretemporada ayudarán a ca- 
librar el estado del equipo, 
permitiendo ajustar las tácti- 
cas y los sistemas de juego. 
Después comenzará la com- 
petición en serio, la liga, la 
copa del rey, las competicio- 
nes internacional Todo 


Nuestra misión 
como manager es 


conseguir que 
muestro equipo 
gane todas las 
competiciones en 
las que participe 
perfeccionamiento y profun- 
didad es la estratégica. El di- 
seño de tácticas y sistemas de 
juego está muy simplificado 
pero sin perder la potencia 
que se requiere en este tipo 
de juegos. Otro detalle des- 
tacable es la posibilidad de 
especificar el tipo de entrena- 
miento que van a seguir los 
jugadores. No tienen el mis- 


especificado en un 
apretado calenda- 
rio, que los que 
gusten de la simu 
lación lo más rea- 
lista posible ten- 
drán en cuenta 
para dosificar las 
fuerzas, — reservar 
jugadores, O re- 
forzarse con algu- 


na incorporación mo entrenamien- 
adicional. 


to dos equipos di- á 


La pantalla principal del jue- 
go es una vista lateral de las 
oficinas del club. Desde ella 
se podrá dirigir todas las acti- 
vidades relacionadas con el 
fútbol, cada una en forma de 
una si sal sala de finan: ar- 
chivos, juntas, de prensa, ves- 
tuario, despacho del mana- 
ger. 

Sin duda la parte del pro- 
grama que goza de mayor 


ferentes en cuanto a juego; 
por eso, si se clige la prepara- 
ción correcta, un equipo con 
jugadores mediocres podrá 
convertirse en un equipo de 
nivel respetable. 

La jugabilidad es el as- 
pecto menos perfeccionado 
en Player Manager 2, aun- 
que es normal que sea así en 
este tipo de programas. Los 
jugadores se mueven por el 
campo sin mucho orden, pa- 
reciendo en algunos mo- 
mentos jugadores de cole- 


ES 
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gio más que de primera divi- 
sión. En cambio, como un 
punto positivo, se puede dis- 
frutar del partido viéndolo 
desde cinco perspectivas di- 
ferentes: isométrica, desde 
un fondo, desde un lateral, 
desde arriba y a través de un 
escáner, dónde los jugadores 
estarán representados por 
puntos de colores en la pan- 


atado. PS 2 


TENFRIER: mens 


talla del aparato. 
Player Manager 2 
$ un juego a te- 
ner en cuenta, 
bastante por enc 
ma de otros simu- 
ladores de fútbol. 
detalles y 
Span que ha- 
rán que los usua- 
rios no se cansen rápidamen- 
te de él, y además está tradu- 
cido al castellano. 


Player Manager 2 


La parte de simulación es 
notable. Destaca también la 
buena ambientación 


goles. Baja calidad gráfica en la 
Parte arcade. 


En este número os ofrecemos diversos trucos para varios juegos. Muchos de ellos son cortesía 
vuestra, y algunos de las distribuidoras o de las compañías extranjeras. Esperamos que os 
sirvan para solucionar esos pequeños problemas que parecen insalvables. Por supuesto estamos 
abiertos a recibir cuantas cartas queráis mandarnos con vuestras 
pistas, códigos y demás, pero tratad de que sean de juegos 
medianamente actuales (a estas alturas todo el mundo debería haberse [3 
terminado el Monkey Island). 


e - 


Doom 2 Gan al 

Miguel Angel Moraleda Sánchez nos envía desde Madrid eloc; 
un truco para la secuela del más exitoso arcade de todos los ¿Tienes problemas Zon este juego? Seguro que es porque 
tiempos. Ejecuta el SETUP y desde el menú de configuración estás jugando limpio. En CGW hemos descubierto que si te- 


pulsa la tecla Fl. Aparecerá un nuevo menú donde podrás ele- cleas estos códigos en cualquier momento del juego, obten- 

gir nivel, jugar sin enemigos y muchas otras opciones. drás ciertas ventajas (algunos de ellos sólo funcionan en la ver- 

sión registrada del juego): 

— ; 
3DREALMS. Saca “Smokin!” por pantalla y te 

proporciona disparo rápido 


PC Fútbol 4.0 MANIACS.... Recarga el combustible de tus 
Iván Martí Vilá (Lleida) y Juan Antonio Moyano Esca- “afterburners” 
lante (Cádiz) han coincido al descubrir la siguiente ventaja en TRERAME ...........Añade un contador de imágenes 
el programa. Para hacerte rico pon a la venta el jugador más por segundo en una esquina de 
caro que tengas, y cuando recibas una oferta pulsa la tecla V la pantalla 
para salir del recuadro de Aceptar/Rechazar. Selecciona el TRIFIRO Te hace invencible 
peor jugador que tengas, pulsa Volver y acepta la oferta. TRIFIRI Cañón de plasma instantáneo 


y munición completa 


— a 
y munición completa 


TRIFIR3 ... ..Láser instantáneo y munición 
Hexen completa 
Aquí tienes los códigos secretos de Hexen, directamente TRIFIRA ... ..Misiles guiados manualmente 
de la mano de su creador John Romero. Ten ciudado con y munición completa 
otros códigos que hay circulando por ahí, ya que no sólo han TRIFIRS ... ..Misiles de autobúsqueda 
sido deshabilitados sino que uno de ellos además, te matará. y munición completa 
TRIFIR6 ..Torpedos de ondas de impacto 
BUTCHER ..Mata a todos los monstruos y munición completa 
VISIT Te lleva a otro nivel Te proporciona “afterburners” 


Te hace invisible 

Te hace invisible 

Salta al siguiente escenario del 
nivel o al primero del siguiente 
Recupera el escudo 

Añade un osciloscopio de sonido 
a la pantalla (¿Por qué?) 


..Te muestra un mapeado | 
automático de todo el nivel 


Suicidio 
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Jose Luis Gramage Córdoba (Valencia), nos remite todas 
las claves de esta aventura gráfica creada por el mismo equipo 
que hizo Gobliiins. 


Los digicódigos de las puertas de los sabios son: 


Gusto: KAH BLAZ ZIG STO 
Salud: POO ZIG DRU BNZ 
Fertilidad: BNZ POO GLAP BLAZ 
Talento: KAH LRZ GOZ GNEE 
Consejo: BLAZ KAH ZIG DRU 
Trono: ZIG STO DRU BLAZ 
Verbo: BNZ BNZ BNZ GLAP 
Otros digicódigos: 


Casa de Bo-Rita: GLAP ZIG GNEE LRZ 
Baúl del Rey Boozook: GLAP POO GNEE ZIG 


Digicódigos del Tobozón: 
Parte meteorológico: KAH ZIG STO BLAZ 

th: POOPOO ZIG ZIG 
POO BNZ BLAZ DRU 
Número de Bo-Rita: BLAZ KAH POO GLAP 
Número de Hacienda: GNEE BNZ GLAPP POO 


Las fórmulas mágicas: 
Memoria: sílaba directiva + sílaba elemental + sílaba dirigente 
Diagnóstica: sílaba elemental + sílaba médica + sílaba elemental 
Pasado: sílaba temporal + sílaba elemental + sílaba dirigente 
Fuerza: sílaba enérgica + fórmula consejera + fórmula elemental 
Alegría: sílaba artística + sílaba elemental + sílaba consejera 
Perceptiva: sílaba intuitiva + sílaba intuitiva + sílaba elemental 
Crecimiento: sílaba elemental + sílaba verde + sílaba consejera 


Ramón, del Servicio Técnico de Proein, nos ofrece una 
solución muy plausible para minimizar la instalación de este 
juego, que ocupa muchísimo espacio en el disco duro. Se pue- 
de engañar al programa de la siguiente manera siempre y cuan- 
do tengas un CD-ROM de cuádruple velocidad o más rápido 
(con uno de doble el juego se ralentiza): edita el archivo 
RUN.BAT del directorio donde hayas instalado el juego y 
añade al principio una línea con lo siguiente: 

APPEND = DATEKWAR 

donde D es la letra correspondiente a tu unidad de CD- 
ROM. Después puedes eliminar todos los archivos *.ART del 
disco duro, con lo que te ahorrarás unos 35 Mb. 


Otro truco de Tekwar, esta ocasión, un par de combia- 
ciones de teclas que, por cortesía de nuestra redacción, os ha- 
rán la vida más fácil en este magnífico juego. 

ALT+SHIFT+G Modo Dios 

ALT+SHIFT+WTodas las armas y tarjetas de acceso 


Héctor Fernández (Barcelona) ataca de nuevo con los 
passwords para la versión inglesa de este juego: 


Fase 2 OMNICORP IS ALL KNOWING 
Fase 3 KEEP THE OPRESSOR OPRESSING 
Fase 4 THE MEEK SHALL INHERIT ZILCH 
Fase 5 HAVE YOU HAD YOUR 
HYDERGINE TODAY 
Fase 6 KEMO CITY A NICE PLACE 
TO VISIT 
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Witchaven 

Nuevamente nuestro amigo Ramón, del Servicio Técnico 
de Proein, aporta un truco parecido al de Tekwar. La instala- 
ción de Witchaven ocupa muchísimo espacio en el disco duro, 
pero se puede engañar al programa de la siguiente manera 
siempre y cuando tengas un CD-ROM de cuádruple velocidad 
o más rápido (con uno de doble el juego se ralentiza): edita el 
archivo WHAVEN.BAT del directorio donde hayas instalado 
el juego y añade al principio una línea con lo siguiente: 

APPEND = DAWHAVEN 

donde D es la letra correspondiente a tu unidad de CD- 
ROM. Después puedes eliminar todos los archivos *.ART del 
disco duro, con lo que dejarás la instalación en unos 11 Mb. 


Wac Wheels 


Héctor Fernández de Barcelona, un fan fatal de este tre- 
pidante juego, nos envía los siguientes códigos que hay que 
poner desde el DOS detrás del ejecutable del juego, advirtién- 
donos que no se pueden elegir dos armas a la vez, pues sólo 
funcionará una. 

/2 El juego va más rápido 

/3 El juego va más rápido todavía 

(útil en ordenadores muy lentos) 


TURBO - Al pulsar disparo y freno a la vez, 
se activa el turbo durante unos segundos 
JUMP Al pulsar acelerador y freno, salta 
HOG Consigues 99 erizos en cada carrera 
ICE Consigues 99 cubitos de hielo 
en cada carrera 
FIRE Consigues 99 fuegos en cada carrera 


Dark Forces 

Nuestra redacción, siempre al tanto de lo que puede pes- 
car y descubrir para jugar cómodamente a lo que sea, ha dado 
con los códigos de los niveles de este juego de LucasArts. Tie- 
nes que teclear el código a continuación del número del nivel: 


1. LASECBASE 8. LAROBOTICS 
2. LATALAY 9. LANARSHADA 
3. LASEWERS 10. LAJABSHIP 

4. LATESTBASE 11. LAIMPCITY 

5. LAGROMAS 12. LAFUELSTAT 
6. LADTENTION 13. LAEXECUTOR 
7. ARAMSHED 14. LAARC 


m— EE 


Descent 

Juan Manuel Garrido Balboa (Madrid) ha recopilado 
para todos vosotros los códigos secretos de este juego tan 
adictivo. 


GABBA GABBAHEY Activador 

MITZI Todas las llaves 
SCOURSE Todo el armamento 
RACERX Invulnerabilidad 
GUILE Salto de nivel 
TWILIGHT Recargar armas y energía 
FARMAR JOE Salto de nivel 


The 7th Guest 


Víctor de Juan Carrillo (Alicante), se ha jugado esta alu- 
cinante aventura repleta de complicados puzzles y nos envía la 
solución a uno de los más difíciles, así como un truco muy in- 
teresante. 

La frase que hay que ordenar en los botes de la cocina es: 
SHY GYPSY SLYLY SPRYLY TRYST BY MY CRYPT. 


Para llegar a cualquier lugar de la mansión, teclea en el 
menú principal (respetando mayúsculas y espacios): Zaphod 
Beeblebrox 
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Hace poco tiempo, Interplay visitó nuestra redacción pa- 
ra traernos muchas novedades que próximamente estarán en 
vuestros ordenadores. Además de eso, nos facilitó algunas 
“ayuditas” para uno de los mejores juegos de rol que se han 
creado hasta la fecha. Para que tu energía nunca baje de 1 (con 
lo que nunca morirás), coge un cráneo y déjalo como cursor. 
Después pulsa la combinación de teclas SHIFT+F9. 


Javier Costa Brugué, de Gerona, nos comenta que si qui: 
res luchar con personajes ocultos, tienes que hacer lo siguien: 
en la escena del portal utiliza siempre “uppercuts” para vencer a 
tu enemigo, y cuando apa- 
rezca la cara del “Toasty”, 
pulsa abajo y Fl. Aparece- 
rá Smoke, un personaje 
que echa humo. 

Para jugar con Jade, 
y combatiendo con el 
personaje anterior a 
Shang Tsung, utiliza la 
patada baja durante todo 
el segundo round. 


> 


OO LINS PUSH START 
OS PEPTIE 


Nuestro amigo Jordi Calabuch, de Barcelona, nos envía 
un montón de códigos secretos para este juego de lucha. Los 
primeros, tenéis que ponerlos a continuación del ejecutable, y 
los segundos sólo se pueden introducir en la pantalla de VS 
BATTLE (tendrás que consultar las páginas 17-18 del manual 
para saber cómo introducirlos). 


MK3 603015 
MK3 12345 
MK3 54321 
MXK3 8888 


MK3 8000 
MK3 1995 
MK3 831 
MK3 1000000 


6-4-2-4-6-8 
2-0-5-2-0-5 
0-3-3-5-6-4 
9-6-9-1-4-1 
7-6-9-3-4-2 


SOSR Oh 


> 
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de 
ars 
Bn panace 


Los luchadores quedan 
miniaturizados y flotan 

El combate es a cámara lenta 

Los luchadores adelgazan y crecen 

Los luchadores quedan miniaturizados 
Los luchadores se expanden, quedando 
como tapones 

Modo de combate turbo 

Kombate invisible 

Tus luchadores son invisibles 

Activa a Shao Kahn y Motaro 

(sólo en modo dos jugadores) 

Carga y juega Galaga y termina 

el juego 

Te da la victoria sobre Smoke en sólo 
un asalto en el round uno 

Te da la victoria sobre Shao Kahn en 
sólo un asalto en el round uno 

Te da la victoria sobre Motaro en 
sólo un asalto en el round uno 

Te da la victoria sobre Noob Saibot 
en sólo un asalto en el round uno 
Acorta el combate 

Tienes la mitad de tiempo para acabar 
No hay tiempo 

Combate aleatorio 

Inhabilita el arrojar cosas 

Desactiva el barrido 

Desactiva el bloqueo 

Elimina las barras de energía 
Handicaps del jugador 1 

Handicaps del jugador 2 

El jugador 1 recibe la mitad de daño 
de los golpes 

El jugador 2 recibe la mitad de daño 
de los golpes 

Ambos jugadores reciben la mitad de 
daño de los golpes 

Ambos jugadores reciben el doble de 
daño de los golpes 
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uestro TOP 50 necesita tu opinión. Queremos 

que nos hagas saber qué juegos de actualidad 

te gustan más, y por esta importante infor- 
mación que nos vas a proporcionar, entrarás en el 
sorteo de 5 MODEM-FAX. 


Rellena el cupón adjunto con tus datos y ordenando los juegos 
de mayor a meno! ¡portancia, de forma que el número 1 sea tu 
preferido. Si, por ejemplo, sólo crees que hay 20 juegos dignos de 
mención, rellena los 20 primeros lugares. Cuando hayas terminado, 
corta esta página (o haz una fotocopia) y envíanosla por correo 
dentro de un sobre, idicando en el mismo la referencia “VOTO TOP 50” 
a la siguiente dirección: 
Computer Gaming World - Redacción 
C/ Miguel Yuste, 26 28037 Madrid 
Por favor, no envies más de un voto por mes y número, 
ya que los datos quedarán registrados en nuestro ordenador 


mi TOP 50... 


Enviar a: Computer Gaming World, Redacción. C/ Miguel Yuste 26 28037 Madrid 


Nombre 


Localidad 
P 


Lista de ganadores del sorteo de los 100 Juegos “The Big 
Red Adventure” del 1er número de CGW elegidos entre todos 
los votos recibidos para nuestro TOP"50. 


JUAN TARI MORENO. 
RAFAEL ALCALDE GONZALEZ 
ANTONIO MIGUEL POVEDA SALA 

JUAN JOSE VELASCO LONGE 
JAVIER LORCA RADIGALES 
RAFAEL GONZALEZ RODRIGUEZ 
ELIAS JARA BARRROSO 
DANIEL CEREJIDO ARIAS 
DAVID HUERTAS LOZANO 
JUAN RAMON — SENDRA ALMENDROS 
FCO. JOSE SIMON FERNANDEZ 
MIGUEL JOSE COCA LASEN 
FRANCISCO LEAL DEL PINO 

JOSE CARLOS LUNA DURAN 

JORDI 'GOSSIO BOSCH 
FRANCISCO MARTINEZ ROMERO 
DOMINGO SANCHEZ CORRAL 
MARC ALTIMIR TOR 

FCO. JAVIER AVECILLA GIL 

MAURO GARCIA ARACIL 
OSACAR PACHECO VIDAL 

JOSE MARIA LOZANO RODEO 
CRISTINA FELPETO GARCIA 
ENRIC FERRER ARENILLAS 
EUGENIO REINHARD BATANERO 
RAFAEL CORRERA LEON 

JUAN FCO. RUIZ RUIZ 

FCO. JOSE VARELA VARELA 
MANUEL PEREZ RUBIO 
IGNACIO GONZALEZ SAINZ 
JOSE ALBERTO BARRIO GONZALEZ 
JOSE IGNACIO MARTINEZ DOMINGUEZ 
JAVIER ARENADO DE MATEO 
JOSE ANTONIO CARCEL CARRASCO 
FCO. BORJA GONZALEZ GONZALEZ 
LOURDES MARTIN SANTIAGO 
JOSE MIGUEL VELAZQUEZ HOLGUIN 
JUAN MANUEL — JIMENEZ PISANO 
JESUS JOSE GUERRERO BOTELLA 
CARLOS CAAMAÑO LAGOA 
DAVID AZPEITIA OCHOA 
JOSE LUIS BORRALLO MOLINA 
JOSE MIGUEL PICAZO CABAÑERO 
XOAN PERIRA COUSO 
ROBERTO GALVAN CARRASCO 
JULIO CESAR CHAPARRO GIMENEZ 
OSCAR MARTINEZ JODRA 
ESTEBAN NAVARRO ARNEDO 
EDUARDO ANDRES QUINTANILLA 
JAVIER BELTRAN CARCELLER 


Alicante DAVID MARTINEZ GARCIA 
Marbella (Málaga) LOLY SANZ PEREMARCH 
Redovan (Alicante) JOSE LUIS BRUÑA VIDAL 
Salamanca MANUEL AMAYA BADERA 
Barcelona JOSE LUIS SERRA CORTES 
Salamanca JOSE MARIA AGUILAR GOMEZ 
Huelva DAVID COBOS BLANCO 
Ponferrada [León] DANIEL COMAS IBAÑEZ 
Madrid RAUL LOPEZ ORTEGA 
Málaga ALEJANDRO LORENZO CURBERA 
Gijón [Asturias] JUAN LUIS PLA MARTIN 
Santiago de Compostela [La Coruña) JOSE IGNACIO GOMEZ CALVO 

Villa del Rio (Córdoba) JAIRO AZNAR MARCOS 
Castellón MANUEL ARJO LAZARO 
Borges Blanques (Lérida) GERAD FARBA MARONDA 
Monistrol de Mom (Barcelona) JUAN MANUEL — PEREZ CUADRADO 
Cantoria (Almeria) ALVARO MARTIN ARRANZ 
La Seu D'Urgell (Lérida) ROBERTO BOBADILLA LUENGO 
Sevilla JOSE ANTONIO RAMOS INFANTE 
Onil (alicante) JOSE FRANCISCO ROJAS BRONCANO 
Murcia OSCAR MAÑAS CANTALEJO 
Madrid JAIME PLANELL MORA 
Villalba (Lugo) LUIS ESTEBAN — ALBILLOS GARCIA 


San Lorenzo de El Escorial (Madrid) 


Mataró (Barcelona) 
Bimefar (Huesca) 

Rota (Cádiz) 

Málaga 

Canet de Mar (Barcelona) 
Torrejón (Madrid) 
Majadahonda (Madrid) 
Valencia 

Barakaldo (Vizcaya) 
Reus (Tarragona) 
Barcelona 

Cornella (Barcelona) 
Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 
Madrid 

Vitoria-Gateiz (Alava) 
Benalmadena (Málaga) 
Madrid 

Aluche (Madrid) 
Sabadell (Barcelona) 
Burgos 


ANTONIO VALCUENDE VILLALONG Bilbao (Vizcaya) 


JUAN MANUEL — LLEDO FERNANDEZ 
RAUL ¡ALARCON MORENO 
ALBERTO NOVELLA IRANZO 
CARLOS BASTIDA TORRES 
DAVID RUIZ RINCON 
DANIEL CAMPOY RAMIREZ 
GAIZKA. SANCHEZ VARGAS 
Majadahonda (Madrid) JAVIER 'OLANO MARTINEZ 
Valencia MIGUEL ANGEL — PREZ MOYA 
Valencia JOSE CARLOS — Catalá Castelló 
Talavera (Toledo) CARLOS MANUEL JIMENEZ MONFERRER 
Getafe [Madrd) JOSE JAVIER RODRIGUEZ FERNANDEZ 
Madrid LUIS MARIA GRUALBA MERINO 
Torrelavega (Cantabria) MIGUEL GARCIA BARDERAS 
Las PalmasLucena (Córdoba) ADRIA ARISTE SANTACREU 
Viladecans (Barcelona) JORDI MEENDEZ VILLAR 
Bilbao (Vizacya) DANIEL FERNANDEZ SEGURA 
Huelva NATALIA GENARO GARCIA 
Madrigueras (Albacete) DIEGO PEREZ CUEVAS 
Polo (Pontevedra) SALVADOR CASTAÑEDA NAVARRO 
Entrevias (Madrid) SERGIO BRIHUEGA MORENO 
Ribarroja (Valencia) LUIS MARIA MENENDEZ ALONSO 
Logroño (La Rioja) JORGE CHACON SOUIO 
Tudela (Navarra) FERNANDO FREIRE MARTINEZ 
Valencia JOSE MANUEL MUÑOZ BERENGENA 
Benicarlo (Castellón) DAVID CASTRO LAZARO 


Villena (alicante) 
Hospitalet (Barcelona) 
Zaragoza 

Terrassa (Barcelona) 
Pamplona (Navarra) 
Málaga 

Santurce (Vizcaya) 
Bembibre (elón) 

Valencia 

Real de Gandia (Valencia) 
Valencia 

Ubeda (Jaén) 

Barakaldo (Vizcaya) 
Valdemoro [Madrid] 
Lérida 

La Llagosta (Barcelona) 
Rubí (Barcelona) 

Granada 

Lupión [Jaén] 

Málaga 

Sevilla 

Muros de Nalón (Asturias) 
La Coruña 

Valladolid 

Córdoba 

Horcajo Montes (Ciudad Real) 


Lista de ganadores de las 10 cazadoras del concurso 
“Burn:Cycle” del 1er número de CGW elegidos entre todas las 


respuestas acertadas. 


MIGUEL MENDEZ FERNANDEZ 
ANGEL RODERO VARELA 
FERNANDO CHANDÍA OSACAR 
ANTONIO LOPEZ GARRIDO 
JONATHAN NAVARRO REYES 


GUIÓN (Asturias) RAFAEL PEÑA GARCIA 
ZAMORA JORGE CIFUENTES CASTELLS 
ESTELLA (Navarra) CARMEN CORRAL FERREIRO 
GALAPAGAR (Madrid) CESAR JIMENEZ PALACETE 
SEVILLA JOSE LUIS FOMBONA BLANCO 


FUENLABRADA (Madrid) 
BARCELONA 

LA CORUÑA 

ALICANTE 

GUIÓN (Asturias) 


Ganador del sorteo del Viaje a Londres elegido entre todas 
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CONECTATE CON NOSOTROS 
EN'HOBBYTEX 


Marca el/032 con la clave “HOBBY EX+ 


Entra en tu ==4MU 


Centros Mail en España 


En los Centro Mail 
encontrarás 
estos productos 
y muchos más 

al mejor precio. 


CORDOBA 


Másteles MADRIO 
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LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. 
SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H. 
TF.:(91) 380 28 92 » FAX: (91) 380 34:49 
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NOMBRE Y APELLIDOS . 
DIRECCION ... 
POBLACION .. 


Centro MAIL_= P? Sta. María de la Cabeza, 1 » 28045 MADRI! 


Recortar y enviar este cupón a: d 
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En N* DE CLIENTE 


PRODUCTOS PRECIO 


GASTOS ENVIO 
TOTAL 


O ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE ] 
O ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS | 


= AV/R= Aventura / Rol = ACC= Acción = DEP= Deportes 
ES OS = EST= 


Tu mundo 
gira alrededor 
de una manzana 


MacUser 


te ofrece cada mes las claves 
y las herramientas para sacarle 
todo el partido a tu Mac 
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WINDOWS 3.1 Ó WINDOWS 95 
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